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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian lapangan, deskripsi data 

wawancara mendalam, observasi partisipan, dan analisis 

temuan mengenai "Perilaku Maladaptif pada Remaja yang 

Kecanduan Game Online (Studi di Kecamatan Selebar Kota 

Bengkulu)", maka dapat ditarik kesimpulan secara teoretis dan 

empiris sebagai berikut:  

Perilaku maladaptif yang ditunjukkan oleh remaja 

pecandu game online di Kecamatan Selebar Kota Bengkulu 

terbukti mewujud ke dalam tiga aspek perilaku psikologis 

yang saling bertaut dan merusak fungsionalitas diri mereka, 

yaitu:  

1. Aspek Kognitif (Pola Pikir Menyimpang): Ketika 

menghadapi kekalahan (defeat) atau gangguan sinyal 

internet, remaja mengalami distorsi kognitif 

(overgeneralization dan abstraksi selektif) sesuai kerangka 

teoretis Aaron Beck. Mereka secara otomatis melimpahkan 
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kesalahan kepada rekan setim dengan menganggap tim 

mereka "bodoh/boot". Selain itu, muncul distorsi kognitif 

berupa rasa iri yang ekstrem terhadap pencapaian ranking 

(seperti tingkat Mythic) atau kepemilikan skin mahal milik 

teman sebaya. Rasa iri dan tidak percaya diri ini 

menstimulasi pola pikir irasional yang memaksa mereka 

melakukan push rank tanpa kendali bahkan rela begadang 

demi mengejar validasi di dunia virtual. 

2. Aspek Afektif (Gangguan Regulasi Emosi): Aspek afektif 

terlihat dari emosi remaja yang tidak stabil saat bermain 

game online. Berdasarkan teori William James, emosi 

muncul karena ada perubahan pada tubuh. Ketika remaja 

sedang asyik bermain game, otak mereka melepaskan 

dopamin yang menimbulkan rasa senang. Namun, jika 

permainan tiba-tiba dihentikan oleh orang tua atau saudara, 

dopamin tersebut langsung berhenti. Hal ini membuat 

remaja merasa kaget dan emosinya meledak. Remaja 

menjadi mudah marah, berteriak, menangis, mengabaikan 



225 
 

 
 

orang lain, bahkan ada yang sampai mengunci diri di kamar 

atau kabur dari rumah ketika hp mereka disita.  

3. Aspek Psikomotorik (Tindakan Fisik dan Pembiasaan 

Negatif): Manifestasi psikomotorik mengalami naturalisasi 

maladaptif (kebiasaan otomatis) akibat gerakan refleks 

motorik halus yang terbiasa terkunci pada layar hp selama 

berjam-jam. Bentuk nyata perilaku psikomotorik maladaptif 

ini mencakup luapan lisan tak sadar berupa penggunaan 

kata-kata kasar dan kotor secara berulang (seperti 

mengucapkan kata "begok, tolol, bodoh"). Pada tingkat 

impuls motorik kasar yang destruktif, remaja reflek 

melakukan perusakan barang pribadi seperti memukul meja 

hingga tangan memar, mengetuk-ngetuk gawai ke meja, 

hingga membanting gawai mereka sendiri hingga rusak 

akibat frustrasi kompetitif. Dampak lanjutannya adalah 

penurunan kondisi kesehatan fisik (mata minus/perih, sakit 

kepala kronis, badan lesu) serta penurunan prestasi 

akademik akibat pengabaian tugas sekolah (PR) dan waktu 

belajar.  
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Munculnya perilaku maladaptif pada remaja pecandu 

game online di Kecamatan Selebar dipicu oleh interaksi 

kompleks dari tiga faktor kausalitas utama:  

1. Faktor Individu (Internal): Meliputi lemahnya kemampuan 

kontrol diri (self-control) remaja untuk menghentikan atau 

meregulasi durasi bermain secara mandiri. Munculnya rasa 

bosan yang akut saat di rumah serta adanya dorongan atau 

obsesi internal yang kuat untuk bersenang-senang dan 

menaikkan ranking akun agar tidak tertinggal dari 

kelompoknya menjadi pemicu utama adiksi kompulsi ini.  

2. Faktor Lingkungan (Eksternal): Pengaruh kuat dari 

interaksi sosial di lingkungan bermain (basecamp) secara 

signifikan mengonstruksi perilaku buruk remaja. Ajakan 

teman sebaya (peer group) untuk terus bermain serta 

paparan budaya komunikasi yang toksik (toxic 

communication) di tongkrongan tersebut membuat remaja 

meniru kata-kata kasar dan mempertahankan kebiasaan 

bermain secara kolektif. Akibatnya, interaksi dunia maya 
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dinilai jauh lebih memuaskan dibanding interaksi sosial 

dunia nyata yang fungsional.  

3. Faktor Keluarga: Kondisi suasana rumah tangga yang 

kurang harmonis dan sepi memicu remaja menjadikan game 

online sebagai mekanisme pelarian ego (defense 

mechanism) dari stres kehidupan nyata. Faktor-faktor 

seperti kurangnya perhatian emosional orang tua karena 

sibuk bekerja dari pagi hingga sore, orang tua yang telah 

berpisah (berpencar), pemberian kebebasan bermain hp 

yang terlalu longgar tanpa batas, hingga adanya 

tekanan/tuntutan prestasi akademis dari orang tua membuat 

remaja memilih mengurung diri di kamar untuk 

mengasingkan diri bersama dunianya.  

 Tingkat Adiksi dan Kegagalan Regulasi Diri Kelima 

informan utama telah memenuhi kriteria kecanduan game 

online tingkat berat dengan akumulasi investasi waktu 

ekstrem, yakni berkisar antara 4 hingga 7 jam per hari, bahkan 

mencapai 10 jam saat hari libur (akumulasi 30 sampai 50 jam 

dalam seminggu). Sesi bermain dilakukan secara nonstop 
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selama 1 hingga 4 jam dalam satu kali sesi. Seluruh informan 

mengalami gejala penarikan diri, jika akses terhadap game 

online terputus (akibat mati lampu, baterai habis, atau hp 

rusak), mereka secara psikologis akan ditimpa rasa cemas 

parah, risih, linglung, gelisah mondar-mandir tanpa tujuan, 

murung, dan emosi yang sangat labil. Upaya pengurangan 

intensitas bermain secara mandiri selalu menemui kegagalan 

disebabkan oleh hilangnya alternatif aktivitas positif dan 

kuatnya tarikan adiktif dari lingkaran pertemanan.  

B. Saran 

Bertasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti 

mengajukan beberapa saran strategis yang diharapkan dapat 

memberikan kontribusi praktis dan aplikatif bagi berbagai 

pihak terkait: 

1. Bagi Remaja Pemain Game Online 

 Remaja hendaknya mulai membangun kesadaran 

diri (self-awareness) mengenai dampak buruk jangka 

panjang dari adiksi digital terhadap masa depan mereka. 

Remaja disarankan untuk melatih kontrol diri (self-
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control) secara bertahap melalui teknik attention 

switching (pengalihan perhatian), seperti mulai membatasi 

jam bermain secara disiplin menggunakan alarm hp, 

menjauhkan hp saat belajar atau berkumpul dengan 

keluarga, serta mulai aktif melibatkan diri dalam kegiatan 

fisik fungsional di dunia nyata (olahraga, organisasi 

remaja masjid, atau membantu pekerjaan rumah tangga) 

agar tidak larut dalam siklus kebosanan yang memicu 

adiksi.  

2. Bagi Orang Tua dan Keluarga  

Orang tua diharapkan mampu mengubah pola asuh 

dari yang bersifat abai (permissive-neglectful) atau terlalu 

menuntut, menjadi pola asuh yang demokratis dan penuh 

kehangatan emosional. Mengingat hasil penelitian 

menunjukkan suasana rumah yang sepi dan kurangnya 

perhatian menjadi pemicu pelarian remaja ke game online. 

3. Bagi Masyarakat dan Tokoh Lingkungan setempat  

Masyarakat di Kecamatan Selebar, khususnya 

pemilik ruang publik seperti warung atau warnet yang 
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kerap dijadikan basecamp berkumpulnya remaja, 

diharapkan memiliki kepedulian sosial untuk membantu 

mengontrol perilaku generasi muda. Pemilik warung dapat 

menetapkan regulasi lokal, misalnya membatasi jam 

nongkrong remaja hingga maksimal pukul 22.00 WIB dan 

menegur dengan tegas jika mendengarkan para remaja 

mengucapkan kata-kata kotor/kasar saat bermain bersama. 

Tokoh masyarakat juga bisa mengaktifkan kembali 

kegiatan kepemudaan yang menarik untuk mengalihkan 

fokus perhatian remaja dari dunia digital.  

4. Bagi Program Studi Bimbingan dan Konseling Islam 

(BKI) UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu 

Secara institusional, Program Studi BKI dapat 

menjadikan hasil temuan empiris dalam penelitian ini 

sebagai tambahan referensi literatur mengenai 

patologi sosial kontemporer berupa adiksi digital. 

Mahasiswa dan akademisi BKI diharapkan dapat 

merancang program pengabdian masyarakat atau 

layanan konseling komunitas di tingkat kecamatan, 



231 
 

 
 

dengan mengimplementasikan pendekatan Bimbingan 

Konseling Islam yang komprehensif. Konselor Islam 

dapat masuk ke ruang lingkup masyarakat untuk 

memberikan intervensi berupa penguatan nilai-nilai 

spiritual, pelatihan regulasi diri (self-control therapy), 

dan pembinaan akhlak berbasis Al-Qur'an dan Hadis 

untuk menyembuhkan kedangkalan emosi dan 

perilaku maladaptif yang menjangkiti remaja era 

digital saat ini. 

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk 

mengembangkan penelitian ini dengan memperluas 

cakupan lokasi maupun jumlah subjek penelitian agar 

hasil temuan dapat lebih digeneralisasikan pada 

populasi remaja yang lebih luas. Penelitian lanjutan 

juga dapat menggunakan pendekatan kuantitatif untuk 

menguji hubungan atau pengaruh antara kecanduan 

game online dengan perilaku maladaptif secara lebih 

terukur, serta mengembangkan dan menguji 

efektivitas model intervensi konseling Islam (seperti 
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self-control therapy berbasis nilai-nilai spiritual) 

sebagai upaya preventif maupun kuratif terhadap 

kecanduan game online pada remaja. Selain itu, 

penelitian selanjutnya juga disarankan untuk 

mengeksplorasi peran keluarga, lingkungan sosial, 

serta faktor budaya digital dalam memengaruhi tingkat 

kecanduan game online, agar intervensi yang 

dirancang dapat lebih holistik dan kontekstual sesuai 

kebutuhan masyarakat di era digital. 
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