BAB V
PENUTUP

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan kepada 202 subjek
penelitian maka dapat disimpulkan bahwa perilaku cybersex pada remaja yang
melakukan korean roleplay masuk dalam kategori sedang (76.2%). Hal ini
menandakan bahwa remaja yang melakukan korean roleplay cenderung terlibat
dalam aktivitas yang dapat memuaskan mereka secara seksual saat bermain
roleplay di internet, seperti mengunduh ataupun melihat konten porno,
berkomunikasi atau chatting hal yang berbau seksual, ataupun merasa bargairah
atau terangsang dengan kegiatan yang dilakukan. Sedangkan dimensi excitement
memiliki nilai mean atau rata-rata paling tinggi, dari hal ini terlihat bahwa remaja
yang melakukan korean roleplay paling banyak melakukan perilaku cybersex
karena merasakan adanya perasaan senang dan puas ketika melakukan aktivitas
tersebut di internet. Selain itu, penelitian ini juga mengungkapkan bahwa tingkat
cybersex remaja yang melakukan korean roleplay pada laki-laki lebih tinggi
dibandingkan dengan perempuan. Kemudian juga pada usia 16 tahun atau middle
adolescence merupakan usia yang paling tinggi remaja yang bermain korean
roleplay melakukan perilaku cybersex.
5.2 Saran
5.2.1 Saran Metodologis

Beberapa saran metodologis yang dapat dipertimbangkan oleh peneliti

selanjutnya dengan variabel yang sama yaitu :
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1. Penelitian ini hanya dilakukan untuk melihat gambaran secara umum
terkait perilaku cybersex pada remaja yang melakukan korean roleplay,
maka diharapkan peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian lebih
lanjut terkait pengaruh atau hubungan secara signifikan dari faktor-faktor
demografi yang sudah digambarkan dalam penelitian ini.

2. Penelitian ini hanya menunjukkan gambaran cybersex menggunakan
metode analisis deskriptif, sehingga diharapakan untuk peneliti
selanjutnya dapat mengaitkan variabel cybersex ini dengan beberapa
variabel lainnya. Hal ini bertujuan untuk memperkaya data-data dalam

penelitian psikologi.

5.2.2 Saran Praktis

1.

Bagi pemain roleplay

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa lingkungan
pertemanan atau ajakan dari teman merupakan alasan yang paling banyak
bagi subjek untuk bermain korean roleplay. Oleh karena itu, pemain
korean roleplay diharapkan dapat memilih pergaulan ataupun lingkungan
pertemanan yang lebih positif yang dapat memberikan perubahan baik
kepada diri sendiri sehingga nantinya mampu mengubah pikiran negatif
sebelumnya.

Bagi remaja

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa nilai mean atau rata-
rata paling tinggi yaitu pada remaja yang berusia 16 tahun (middle

adolescene) dengan nilai sebesar 103.14. Pada masa ini remaja memiliki
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rasa penasaran dan minat yang besar untuk mencari pengetahuan tentang
seksual. Oleh karena itu disarankan bagi remaja untuk dapat mengalihkan
pikiran negatif tersebut kepada kegiatan yang lebih positif yang dapat
menambah kemampuan atau skill.

Bagi Orangtua

Bagi orangtua diharapkan agar dapat mengawasi serta mengontrol
penggunaan ponsel dan juga sosial media pada anak, sehingga anak
nantinya dapat lebih bijak dan tidak terpengaruh kepada hal-hal negatif
yang akan membawa hal negatif dikemudian hari.

Bagi Pemerintah

Bagi pemerintah diharapkan agar dapat memperketat penggunaan
internet khusunya untuk anak di bawah umur sehingga setiap pengguna
internet tidak dapat membuka hal-hal yang negatif baik disengaja

ataupun tidak disengaja.



