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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada Bab 

IV, dapat disimpulkan bahwa permainan roleplay di media sosial memberikan 

gambaran kontrol diri yang beragam pada remaja awal. Kontrol diri yang dimiliki oleh 

remaja awal pelaku permainan roleplay mencakup tiga aspek utama, yaitu kontrol 

perilaku, kontrol kognitif, dan kontrol keputusan, yang masing-masing berkembang 

sesuai dengan pengalaman dan kondisi subjek. Berdasarkan hasil penelitian mengenai 

kontrol diri remaja awal dalam bermain roleplay di media sosial terhadap lima subjek 

penelitian, yaitu LN, DL, AR, TAP, dan VQ, dapat disimpulkan bahwa kelima subjek 

menunjukkan kemampuan kontrol diri yang beragam pada aspek kontrol perilaku, 

kontrol kognitif, dan kontrol keputusan. 

1. Kontrol Perilaku 

Pada aspek kontrol perilaku (behavioral control), LN dan VQ 

menunjukkan kemampuan yang relatif lebih baik dalam mengatur perilaku selama 

bermain roleplay. Keduanya mampu mengikuti aturan, menghindari konflik, serta 

membatasi interaksi yang dianggap mengganggu. AR juga menunjukkan 

kemampuan yang cukup baik, meskipun terkadang masih dipengaruhi oleh kondisi 

emosional. Sementara itu, DL dan TAP masih menunjukkan respons yang lebih 

dipengaruhi oleh emosi, rasa penasaran, maupun kedekatan sosial sehingga 

pengendalian perilakunya belum sepenuhnya konsisten. 
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2. Kontrol Kognitif 

Pada aspek kontrol kognitif (cognitive control), seluruh subjek 

menunjukkan kemampuan yang cukup baik dalam memperoleh dan memahami 

informasi terkait roleplay. LN, DL, AR, TAP, dan VQ aktif mencari informasi 

melalui teman, komunitas roleplay, media sosial, maupun internet. Selain itu, 

sebagian besar subjek juga melakukan pengecekan terhadap informasi yang 

diperoleh sebelum menerapkannya dalam aktivitas roleplay, meskipun tingkat 

pemahaman dan kehati-hatian masing-masing subjek berbeda. 

3. Kontrol Keputusan  

Berdasarkan hasil penelitian, kemampuan kontrol keputusan pada kelima 

subjek menunjukkan variasi yang berbeda. LN menunjukkan kontrol keputusan 

yang baik dengan mempertimbangkan kenyamanan dan nilai pribadi dalam 

menentukan tindakan. LN mampu menghindari percakapan yang tidak nyaman 

serta menolak ajakan yang berpotensi menimbulkan konflik. DL juga 

menunjukkan kemampuan yang cukup baik dalam mengambil keputusan 

berdasarkan kenyamanan diri dan perlindungan terhadap kondisi emosionalnya, 

meskipun dalam beberapa situasi respons yang diberikan masih dipengaruhi oleh 

emosi. AR menunjukkan kemampuan kontrol keputusan yang cukup berkembang 

karena mampu mengenali batasan diri dan menghentikan interaksi yang tidak 

nyaman. Namun, keputusan yang diambil masih sering dipengaruhi oleh 

kebutuhan akan penerimaan sosial dan rasa takut kehilangan relasi dengan teman 

roleplay. TAP mampu mengambil keputusan untuk menjaga kenyamanan dirinya 

dengan menghentikan komunikasi atau memblokir akun yang dianggap 

mengganggu, tetapi masih mengalami kesulitan dalam menentukan prioritas antara 

aktivitas roleplay dan tanggung jawab di kehidupan nyata. Sementara itu, VQ 
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mampu membedakan antara dunia roleplay dan kehidupan nyata serta mengambil 

keputusan untuk menghindari interaksi yang mengganggu. Namun, VQ masih 

menunjukkan kelemahan dalam pengambilan keputusan karena tetap meladeni 

percakapan yang bernuansa tidak senonoh demi mempertahankan karakter yang 

dimainkan. Temuan ini menunjukkan bahwa pertimbangan terhadap keamanan dan 

batasan diri belum sepenuhnya menjadi dasar dalam setiap keputusan yang 

diambil. 

Secara keseluruhan, kelima subjek telah menunjukkan kemampuan dalam 

mengambil keputusan selama bermain roleplay, namun tingkat kematangannya 

berbeda-beda. LN dan DL cenderung menunjukkan kontrol keputusan yang lebih 

baik, AR dan TAP masih dipengaruhi oleh faktor sosial dan pengelolaan diri, 

sedangkan VQ masih menunjukkan kelemahan dalam mempertimbangkan risiko 

pada situasi tertentu. Dengan demikian, kontrol keputusan pada remaja awal dalam 

bermain roleplay dapat dikategorikan cukup berkembang, tetapi masih 

memerlukan penguatan agar keputusan yang diambil lebih konsisten dan 

berorientasi pada perlindungan diri. 

Kontrol diri yang dimiliki oleh remaja awal dalam bermain roleplay 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain pengalaman pribadi selama bermain, 

kesadaran terhadap risiko dunia maya, kebutuhan akan kenyamanan dan keamanan 

emosional, pengaruh lingkungan sosial, tahap perkembangan remaja awal, serta 

keberadaan aturan dalam komunitas roleplay. Faktor-faktor tersebut saling 

berinteraksi dan membentuk pola kontrol diri yang berbeda pada setiap subjek. 

Permainan roleplay di media sosial memberikan dampak yang bersifat dua 

sisi bagi remaja awal. Dampak positif yang dirasakan antara lain menjadi sarana 

ekspresi diri, membantu pengembangan kemampuan sosial dan komunikasi, 
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melatih pengelolaan emosi, serta meningkatkan sikap kritis dalam menyikapi 

informasi. Di sisi lain, permainan roleplay juga berpotensi menimbulkan dampak 

negatif, seperti ketergantungan emosional, kesulitan mengatur waktu, paparan 

konten tidak pantas, serta tekanan psikologis akibat konflik sosial. Oleh karena itu, 

peran kontrol diri menjadi faktor penting dalam menentukan apakah permainan 

roleplay berdampak positif atau justru merugikan bagi remaja awal. 

Hasil triangulasi data melalui wawancara informan menunjukkan bahwa 

keterlibatan remaja dalam aktivitas roleplay berdampak pada perilaku sehari-hari 

di rumah, khususnya dalam hal pengelolaan waktu dan kepatuhan terhadap 

perintah orang tua. Remaja cenderung menunda kewajiban dan baru merespons 

setelah adanya kontrol eksternal berupa teguran atau kemarahan dari orang tua. 

Temuan ini menguatkan hasil wawancara subjek yang mengakui kesulitan 

menghentikan aktivitas roleplay ketika sedang asyik bermain. 

Dengan demikian, kontrol diri remaja awal dalam bermain roleplay masih 

sangat dipengaruhi oleh faktor eksternal, seperti pengawasan dan arahan orang tua. 

Kontrol perilaku, kontrol kognitif, dan kontrol keputusan pada remaja awal belum 

sepenuhnya terbentuk secara mandiri dan masih membutuhkan dukungan 

lingkungan, terutama keluarga. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Remaja Awal 

Remaja awal diharapkan dapat terus mengembangkan kemampuan kontrol 

diri, terutama dalam menetapkan batasan interaksi, mengelola waktu bermain, 

serta berani mengambil keputusan yang sesuai dengan kenyamanan dan nilai 
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pribadi. Remaja juga diharapkan lebih selektif dalam berinteraksi dan tidak mudah 

terpengaruh oleh tekanan sosial di dunia maya. 

2. Bagi Orang Tua 

Orang tua diharapkan dapat memberikan pendampingan dan pengawasan 

yang proporsional terhadap aktivitas anak di media sosial, termasuk permainan 

roleplay. Pendampingan tidak hanya berupa pembatasan, tetapi juga komunikasi 

terbuka agar anak merasa aman untuk bercerita mengenai pengalaman yang 

dialami di dunia maya. Orang tua diharapkan dapat memberikan pengawasan dan 

arahan yang konsisten. 

3. Bagi Pendidik dan Sekolah 

Pendidik diharapkan dapat memberikan edukasi terkait literasi digital dan 

pengelolaan emosi pada remaja awal. Sekolah dapat berperan dalam membantu 

remaja memahami risiko dan manfaat aktivitas daring, serta mendorong 

pengembangan kontrol diri yang sehat. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengkaji permainan roleplay 

dengan subjek yang lebih beragam, baik dari segi usia, jenis kelamin, maupun latar 

belakang sosial. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat menggunakan 

pendekatan kuantitatif atau metode campuran untuk memperoleh gambaran yang 

lebih luas mengenai kontrol diri remaja dalam aktivitas daring. 
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