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BAB 5 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 

  

5.1 Simpulan 

5.1.1 Simpulan Umum 

Berdasarkan temuan dan analisis data serta pembahasan yang telah 

disampaikan pada bab sebelumnya, peneliti menarik kesimpulan dari hasil 

penelitian “Fenomena Kecanduan Game Online Dalam Perubahan Perilaku Sosial 

Remaja”. Bahwa di lapangan perubahan perilaku sosial yang terjadi karena 

bermain game online memiliki kecenderungan dimana para remaja yang 

memainkannya menjadi tertutup pada lingkungan pergaulannya sebagai dampak 

buruk dari bermain game online tersebut, sehingga para remaja tersebut 

membuang waktu berharga mereka untuk memperluas pergaulan. Selain itu 

bermain game online membuat mereka melupakan tanggung jawab mereka di 

dunia nyata, tanggung jawab itu berupa, tugas, ibadah, dan manajemen waktu. Hal 

ini membuat mereka kurang disiplin dalam melaksanakan sesuatu. Selain dampak 

buruk yang dirasakan oleh para remaja ini, mereka juga mendapatkan hal positif 

dalam bermain game online, seperti mendapatkan penghasilan sendiri dengan 

melakukan penjualan yang berkaitan dengan game online, seperti menjual akun 

atau menjual item-item serta mengikuti kompetisi. Selain itu bermain game online 

membuat mereka belajar bahasa Inggris meski para remaja memiliki tingkat 

pemahaman yang berbeda. Dalam hal pendidikan, untuk prestasi dan konsentrasi 

belajar bervariasi karena ada beberapa responden yang merasa prestasi dan 

konsentrasi mereka cenderung meningkat sedangkan yang lainnya merasakan 

adanya penurunan. 

   

5.1.2 Simpulan Khusus 

Berdasarkan kesimpulan umum di atas, kesimpulan khusus dirumuskan 

berdasarkan rumusan masalah sebagai berikut. 
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a. Latar belakang dari remaja yang bermain game online terpengaruh oleh 

perhatian keluarga terhadap mereka karena remaja yang memiliki 

orangtua yang ketat dan yang memiliki orangtua yang membebaskan 

mereka membuat perbedaan kebebasan mereka saat bermain. Selain itu 

yang memiliki orangtua yang toleran cenderung menyetujui kesukaan 

anak mereka dengan batasan-batasan yang telah ditetapkan oleh orangtua 

mereka. Lalu lingkungan pergaulan remaja yang bermain game online di 

lingkungan tetangga cenderung kecil karena kurangnya sosialisasi mereka 

dalam lingkungan sebaya. Hal ini terjadi karena mereka lebih senang 

menghabiskan waktu bermain mereka untuk memainkan game online, 

selain itu di lingkungan tetangga mereka sedikit yang memiliki hobi yang 

sama dengan mereka. Lain halnya di lingkungan sekolah karena para 

responden bertemu dengan teman mereka lima hari dalam seminggu dan 

lingkungan sekolah yang luas membuat mereka dapat bertemu dengan 

teman mereka yang memiliki hobi yang sama, sehingga membuat mereka 

dapat memperluas pergaulan di sekolah. 

b. Motivasi remaja dalam bermain game online dapat disimpulkan dari apa 

yang ingin mereka capai untuk mendapatkan kepuasan dari 

memainkannya. Penghargaan adalah salah satu motivasi remaja bermain 

game online, sedangkan penghargaan sendiri bisa berupa penghargaan 

verbal dan penghargaan material. Kebanyakan pemain game online 

menerima penghargaan jenis ini karena dengan mencapai tingkat tertinggi 

mereka merasa puas dengan pandangan pemain lain terhadapnya, lain 

halnya penghargaan material yang berupa hadiah uang tunai atau barang 

lainnya yang dicapai oleh pemain-pemain yang tidak hanya menginginkan 

pujian, tetapi keinginan untuk menjadi profesional dengan menantang diri 

sendiri untuk memenangkannya. Motivasi berikutnya adalah sosial yang 

membuat para gamer merasa betah. Pergaulan yang terjadi diantara 

sesama pemain game online baik dalam di dunia nyata (sebagai contoh di 

warnet) dan di dunia maya membuat mereka nyaman dengan kondisi 

pergaulan mereka sehingga cenderung tidak acuh dengan pergaulan di 
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luar game dan membuat mereka seakan terisolasi di dalam masyarakat. 

Mereka yang bersosialisasi melalui fitur chat dapat dengan mudah 

menjadi percaya diri untuk mengekspresikan dirinya. Terakhir adalah 

penghayatan yang menjadi motivasi gamer remaja untuk bermain game 

online. Hal ini berkaitan dengan fitur dan grafis yang ditampilkan game 

online yang membuat pemain tertarik untuk memainkannya. Dalam kasus 

remaja yang kecanduan mereka menjadi tidak konsentrasi dalam 

melakukan sesuatu karena meski dalam kondisi offline atau tidak bermain 

game online mereka akan terus terbayang seolah-olah sedang 

memainkannya. 

c. Perilaku sosial remaja yang bermain game online dapat terlihat langsung 

dengan mengamati perilaku responden. Perilaku yang menjadi bukti 

utama kecanduan adalah adanya penarikan diri dari pergaulan di 

lingkungan masyarakat. Bermain game online secara berlebihan membuat 

seseorang lupa akan apa yang harus dilakukannya untuk mencari teman di 

pergaulannya dan cenderung tidak banyak berkomunikasi kecuali di 

dalam game. Mereka yang kecanduan juga cenderung mudah marah dan 

depresi jika terpisah dari game hingga seharian. Meski mereka mampu 

untuk beraktivitas seperti biasa tetapi stres akan membuat mereka cepat 

emosi jika tidak bisa bermain game. Selain itu mereka tidak bisa untuk 

memenuhi tanggung jawab mereka di dunia nyata. Untuk remaja yang 

kebanyakan adalah pelajar, tugas yang harusnya mereka kerjakan di 

rumah jadi mereka kerjakan di sekolah karena saat di rumah mereka 

menghabiskan waktunya untuk bermain game online. Selain itu, mereka 

cenderung tidak acuh dengan kedisiplinan selama di sekolah karena 

mereka sering bolos hanya untuk bermain game online.   

d. Proses dan orientasi remaja yang bermain game online jika dilihat dari 

tempat mereka bermain semua responden bermain di warnet karena 

warnet memiliki koneksi yang stabil, selain itu mereka juga dapat 

bermain bersama teman mereka di dalam satu ruangan yang sama. 

Intensitas remaja dalam bermain game online rata-rata 4-6 jam dalam 
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sehari, ini dikarenakan mereka kurang puas jika bermain dalam jangka 

waktu singkat sebab ada misi dalam game yang ingin mereka selesaikan 

atau sekadar memenuhi hasrat bermain mereka. Rata-rata awal mula 

responden bermain karena penasaran dan mereka diajak teman mereka 

untuk bermain, dalam hal ini di awal mereka mengetahui game online 

tidak pernah melihat apalagi merasakan sensasi memainkannya. Mereka 

juga cenderung mencari teman di dalam game online karena hal itu 

mempunyai arti sendiri bagi mereka karena bermain game online yang 

memiliki lingkup yang luas berarti mereka juga harus mencari teman atau 

kenalan agar menikmati permainan. Fitur chat yang tersedia di game 

online juga ada saatnya menjadi provokatif atau bersahabat tergantung 

dari mereka yang menggunakannya. 

e. Besarnya pengaruh game online terhadap perilaku sosial remaja sebesar 

74%, sehingga game online memengaruhi para remaja pemain game 

online da game online dalam pergaulan sebayanya dan dalam lingkungan 

keluarga. 

  

5.2 Implikasi 

5.2.1 Implikasi terhadap pendidikan IPS 

Penelitian ini  dapat dijadikan sebagai bahan pembelajaran atau referensi bagi 

keilmuan khususnya dalam bidang studi pendidikan IPS, yang dalam paparan 

penelitian  diungkapkan mengenai dampak negatif yang dapat memengaruhi 

remaja. Hal ini berkaitan dengan adanya modernisasi, globalisasi, dan 

penyalahgunaan teknologi yang membuat perubahan perilaku sosial ke arah yang 

negarif. Karena itu pendidikan IPS yang mempelajari segala ilmu sosial dapat 

mendalami masyarakat dengan baik dengan tujuan menghindari dampak negatif 

terjadi. 

      

5.2.2 Implikasi terhadap pendidikan 

Dari hasil yang didapat dari penelitian tentang Fenomena Kecanduan Game 

Online Dalam Perubahan Perilaku Sosial Remaja para responden yang mengalami 
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adiksi terhadap game online mengungkapkan kegiatannya tersebut memengaruhi 

aktivitas di dunia nyatanya, salah satunya dalam bidang pendidikan. Mereka tidak 

memanfaatkan waktunya hanya untuk bermain game online sehingga prestasi dan 

konsentrasi belajar menurun, selain itu tindakan membolos juga mengurangi 

kedisiplinan mereka untuk menunaikan tugasnya sebagai pelajar. Pendidikan tidak 

akan tercapai dengan baik jika peserta didiknya tidak aktif berpartisipasi dalam 

pelajaran dan pergaulan di dalam sekolah. Oleh karena itu, penting bagi pembaca 

untuk memperhatikan remaja di sekitarnya untuk meningkatkan pendidikan. 

 

5.3 Rekomendasi 

1. Game online adalah suatu bentuk perkembangan teknologi yang menjadi 

konsumsi masyarakat pada saat ini, khususnya kaum remaja, yang memiliki 

nilai tarik dari segi grafis dan fitur-fitur yang disediakan membuat kaum 

remaja tertarik untuk memainkannya. Sedangkan permainan-permainan 

tradisional mulai jarang terlihat dimainkan karena kurangnya minat remaja 

untuk memainkannya.Oleh karena itu, sosialiasi dan pembudayaan 

permainan tradisional diperlukan untuk setidaknya mengurangi dampak 

kecanduan game online karena pada hakikatnya teknologi adalah hal yang 

tidak dapat dipisahkan oleh masyarakat saat ini. 

2. Kaum remaja diharapkan dapat lebih berhati-hati dalam memilih pergaulan, 

karena pergaulan yang akan dimasuki oleh mereka akan memberikan 

kontribusi dalam pembentukan kepribadian dan pengetahuan mereka. Oleh 

karena itu, memiliki pengetahuan yang baik sebelum memasuki lingkungan 

sangatlah dianjurkan agar tidak mengalami  dampak negatif, seperti 

kecanduan game online. 

3. Para pemain game online diharapkan dapat lebih mengatur waktu dan 

mengemban tanggung jawabnya lebih bijak, karena waktu yang mereka 

buang untuk bermain game online dapat digunakan untuk hal-hal yang lebih 

bermanfaat. 

4. Keluarga diharapkan dapat mengontrol remaja di dalam rumahnya sehingga 

mereka dapat terhindar dari lingkungan pergaulan yang berdampak negatif 
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bagi remaja tersebut dan menanamkan kedisiplinan serta ajaran agama sejak 

dini. 

5. Peran pemerintah diperlukan untuk mengawasi penggunaan game online 

secara berlebihan dan  membuat kebijakan-kebijakan seperti pembatasan 

waktu bermain di warnet untuk mencegah generasi muda menghabiskan 

waktu mereka \hanya untuk bermain game online. 

6. Keunggulan pada skripsi ini yaitu skripsi ini membahas bagaimana 

penggunaan game online secara berlebihan dapat merubah perilaku sosial 

remaja menjadi cenderung menarik diri dari pergaulan yang terlihat dari 

hasil observasi dan wawancara, sehingga  pembaca dapat memahami 

motivasi para pemain game online bermain, bagaimana para pemain game 

online tersebut berperilaku, dan dampak yang dirasakan sebagai akibat dari 

adiksi bermain game online sebagai hasil dari paparan penelitian. Meskipun 

begitu, tentu skripsi ini masih terdapat kekurangan , bagi peneliti 

selanjutnya yang akan meneliti kasus yang sama diharapkan dapat menggali 

informasi lebih dalam  untuk mendapatkan  hal-hal yang belum ditemukan 

dalam penelitian ini, yang dapat memperkaya pengetahuan khususnya 

tantang bagaimana game online memengaruhi perilaku sosial remaja. 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memberikan solusi yang lebih baik 

untuk permasalahan ini, baik secara preventif maupun represif.  


