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Abstract

In this modern era, human life is full of demands that create pressure, coupled with the
erosion of the spiritual dimension and God’s vision within him, one of which is through
online games. For this reason, it is necessary to treat emotif@al problems through Sufistic
psychotherapy as a coaching effort to reduce mental stress. The purpose of this research is
to describe thefflse of Sufistic psychotherapy in treating adolescents who are addicted fo
online games. The method used in this study is a qualitative method with a descriptive
approach. The data collection technigues in this study are through interviews, observation
and documentation. The findings of this study are the use of Sufistic psychotherapy in
dealing with adolescents who are addicted to online games bringing about a change in
adolescents in the Pasir Kidul Sub-District and in the process going through several stages
of Sufistic psychotherapy such as pre-contemplation, contemplation, preparation,
maintenance, and tevmination.

Keywords: Sufictics Psychotherapy; Online Game Addiction; Adolescents.

Abstrak

Di zaman modern ini, kehidupan manusia penuh dengan tuntutan yang
menimbulkan tekanan, ditambah dengan terkikisnya dimensi spiritual dan visi
Tuhan dalam dirinya, salah satunya melalui game online. Untuk itu, perlu untuk
mengobati masalah emosional melalui psikoterapi sufistik sebagai upaya
pembinaan untuk mengurangi stres mental. Adapun tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mendeskripsikan penggunaan psikoterapi sufistikfidalam
menangani remaja yang mengalami ketergantungan pada game online. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kualitatif dengan
pendekatan deskriptf. Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
yaitu melalui wawancara, observasi dan dokumentasi. Adapun temuan dari
penelitian ini yaitu dengan penggunaan psikoterapi sufistik dalam menangani
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remaja yang mengalami ketergantungan pada game online membawa sebuah
perubahan pada remaja di Kelurahan Pasir Kidul dan dalam prosesnya melalui
beberapa tahapan psikoterapi sufistik seperti prakontemplasi, kontemplasi,
persiapan, pemeliharaan, dan terminasi.

Kata Kunci: Psikoterapi Sufistik; Ketergantungan Game Online; Remaja.

Pendahuluan

Dalam perkembangan era globalisasi tentunya membawa dampak baik dan
buruk bagi kehidupan manusia, seperti pengaruh baik yang dapat membantu
manusia dalam menjalankan aktivitas sehari-hari, sedangkan pengaruh buruk dapat
merenggangkan ikatan sosial, mengabaikan nilai spiritual yang sangat penting dalam
kehidupan sehari-hari. Perkembangan yang terjadi di era globalisasi ini seperti
teknologi komputer, media sosial, game online, dan pembelajaran online yang teas
berkembang pesat di seluruh dunia (Aprilia et al., 2020). Perkembangan teknologi ini
tidak hanya berkembang di kota-kota besar saja, tetapi juga di desa-desa yang
membawa dampak positif dan negatif bagi kehidupan (Nahak, 2019).

Revolusi industri saat ini berkembang pesat, terutama dalam bidang teknologi
seperti perkembangan gam.ﬂaonh'ﬂe yang dulunya dimulai dar perkembangan
teknologi komputer dan juga jaringan komputer yang dulunya berskala kecil berubah
menjadi internet dan terus berkembang pesat hingga sekarang (Yanti et al., 2019).
Game online adalah sesuatu yang dimainkan secara elektronik atau visual dengan
aturan tertentu agar pemain menang dan ada yang kalah serta bertujuan untuk
menciptakan aktivitas relaksasi sebagai bentuk relaksasi diri (Akbar, 2020). Game
online selain untuk relaksasi diri, tetapi juga memiliki efek negatif seperti
menyebabkan radiasi pada mata sehingga membuat mata lelah dan berujung pada
sakit kepala dan nyeri tubuh. Selain itu, juga dapat membuat individu melupakan
waktu sehingga melupakan tugas dan kewajiban sehari-hari seperti makan, minum,
mengerjakan tugas sekolah, membantu orang tua, bersosialisasi dengan banyak
orang, dan juga melakukan kegiatan spiritual seperti berdoa (Kurnada & Iskandar,
2021). Hal ini yang kemudian berujung pada kecanduan game online.

Kecanduan game online didefinisikan sebagai keadaan psikologis maladaptif

yang bergantung pada game online yang dimanifestasikan melalui pola obsesif-
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kompulsif dalam mencari dan menggunakan perilaku yang terjadi dengan
mengorbankan aktivitas penting lainnya (Akbar, 2020; Anati, 2015). Game online
telah menjadi bentuk hiburan elektronik yang populer, terutama di kalangan anak-
anak dan remaja. Meskipun tidak semua game online bersifat adiktif atau berbahaya,
beberapa game dengan multi pemain masif dapat menjadi rawan kecanduan karena
sifatnya yang interaktif dan kolaboratif/ kompetitif (Rohman, 2018). Dengan
demikian, penggunaan game online yang berlebihan dan kecanduan telah menjadi
umum, dan dapat mengakibatkan banyak kerusakan psikologis dan fisik yang
negatif, termasuk isolasi sosial, bunuh diri, kurang tidur, hipertensi, dan kematian.
Fenomena ini mungkin lebih umum di kalangan remaja (Meutia et al., 2020).
Kecanduan game online menurut para ahli sangat berbahaya baik untuk orang dewasa
maupun anak-anak. Seperti yang dikemukakan oleh Amran et al. (2020), kecanduan
game online adalah aktivitas permainan visual berbasis aturan tertentu yang dilakukan
oleh individu secara terus-menerus atau berulang-ulang yang berdampak sangat
buruk dalam kehidupan sehari-hari yang membuat individu sulit untuk
mengakhirinya (Amran et al., 2020). Selain itu, juga dapat mengganggu aktivitas
belajar mereka, perilaku sehari-hari mereka, dan bahkan stabilitas emosional mereka
yang dihasilkan dari game online (Jannah et al., 2015).

Kognisi dan perilaku manusia sebagian besar ditentukan oleh serangkaian
fakta dan nilai. Fakta-fakta tersebut sebagian besar berasal dari ilmu pengetahuan
dan nilai-nilai berasal dari filsafat agama atau non-agama seperti humanisme dan
eksistensialisme. Spiritualitas menjadi bagian integral guna menyediakan sistem nilai
bagi sebagian besar orang dan dengan demikian mempengaruhi kesejahteraan
mental mereka. Dari perspektif kesehatan mental, spiritualitas tampaknya memiliki
peran yang jauh lebih besar karena ini beroperasi di tempat yang sama (Meysita,
2022). Bahkan, ada penelitian yang menunjukkan dampak positif maupun negatif
dari praktik spiritual dan agama terhadap kesejahteraan fisik dan mental orang-orang
yang menganut praktik atau spiritual keagamaan membuat spiritualitas berkembang
pesat dan berdampak pada kesejahteraan mental pengikutnya dan interaksi potensial
dalam pengaturan klinis perawatan kesehatan mental (Ridwan, 2018). Sedangkan

dari sudut pandang yang lebih filosofis, tasawuf memberikan kesempatan untuk
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memahami sumber pengetahuan agama pada umumnya dan pengetahuan Islam
pada khususnya (Rahmawati et al., 2020). Oleh karena itu, perlu untuk mengobati
masalah kesehatan mental, dalam hal ini kecanduan bermain game online melalui
psikoterapi dengan pendekatan sufistik. Dalam survei baru-baru ini, Maula
menunjukkan bahwa 45% profesional kesehatan mental merasa bahwa agama dapat
menyebabkan masalah terkait kesechatan mental melalui psikoterapi Islam (Maulana,
2019).
Berdasarkan wuraian di atas, maka penelitan ini bertujuan untuk

mendeskripsikan penggunaan psikoterapi sufistik dalam menangani remaja yang

mengalami ketergantungan pada game online.

Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis penelitian kualitatif.
Moleong (2000) mendefinisikan penelitian kualitatif ini sebagai penelitian yang
memberikan hasil data berupa data-data dalam bentuk kata yang ditemukan baik
data tersebut tulis Hﬁupun lisan yang bersumber dari subjek dan objek yang diteliti
(Moleong, 2000). Pendekatan kualitatif yang digunakan oleh peneliti yaitu
pendekatan deskriptif. Pendekatan deskriptif ini merupakan penelitian ini
menggambarkan berbagai fenomena atau kejadian yang terjadi di lingkungan
tersebut baik itu aamiah maupun non alamiah (Anggito & Setiawan, 2018).

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian yaitu menggunakan
teknik wawancara, observasi, dan dokumentasi. Adapun observasi dilakukan pada
remaja di Kelurahan Pasir Kidul yang dilaksanakan pada bulan November 2022 dan
wawancara kepada warga Kelurahan Pasir Kidul sebanyak 5 orang yang bernama T,
N, H, D, dan F. Selain itu, teknik dokumentasi menggunakan berbagai bahan
literatur seperti buku, skripsi, dan jurnal terkait psikoterapi sufistik dan kecanduan

game online.
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Hasil dan Pembahasan

Menggali Konsep Psikoterapi Sufistik sebagai Terapi Kesehatan Mental: Sebuah

Uraian Komprehensif

Psikoterapi sufistik adalah metode penyembuhan mental dﬁan pendekatan
tasawuf melalui istirahat mental dan pemulihan batin yang dapat memotivasi klien
untuk melakukan hal yang benar, mengurangi stres emosional, dan dapat
mengembangkan potensinya (Fadilah, 2021). Menurut Rahmawati et al. (2020),
adapun tujuan dari psikoterapi sufistik adalah sebagai berikut.

a. Fungsi preventif. Dengan memahami éan mempelajari serta menerapkan
psikoterapi sufistik, seseorang akan dapat terhindar dari situasi yang
membahayakan dirinya atau jiwanya, mental, spiritual, dan moralnya.

b. Fungsi penyembuhan. Melalui fungsi ini, akan membantu seseorang untuk
sembuh dari gangguan mental, spiritual, dan psikologis

Selain itu, menurut Fitriani & Abdullah (2021), terdapat tujuan dari
psikoterapi Sufistik yaitu sebagai berikut.
a. Memberikan bantuan kepada setiap individu agar sehat mental, spiritual, dan

moral.

b. Menggali dan mengembangkan sumber daya manusia.

Menggiring individu pada konstruksi perubahan kepribadian dan etos kerja.

d. Meningkatkan kualitas keimanan, keislaman, otentisitas, dan tauhid dalam
kehidupan sehari-hari.

e. Mengantarkan individu mengenal, mencintai, dan memenuhi hakikat diri dan
hakikat yang paling suci yaitu Allah SWT.

Dalam hal ini, terapi sufistik memiliki beberapa teori yang ada di dalamnya.
Pertama, konsep dzikir. Dzikir sendiri berasal dari bahasa Arab yang berarti
menyebutkan atau mengingat. Adab yang perlu diperhatikan ketika berdzikir agar
tujuan dan nilai dapat tercapai adalah keadaan berada di tempat yang suci dan
tenang, bersihkan mulut terlebih dahulu dengan siwak, posisi dzikir adalah duduk,
menghadap kiblat sepenuhnya, khusyuk dan tenang, fokus hatinya pada dzikir,
dzikir dengan tenang, dan tidak terburu-buru. Kedua, pengetahuan tentang

hubungan dzikir dengan istirahat mental secara ilmiah. Dzikir memiliki manfaat
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yang sangat besar diantaranya menenangkan jiwa, membersihkan kotoran hati,
kesombongan, kebencian, dengki, dan salah satu wasilah dalam menyelesaikan
masalah jiwa manusia. Adapun alasan logis atau argumentasi ilmiah terkait dzikir
dan ketenangan batin berdasarkan hasil penelitian pengaruh gelombang otak terapi
dzikir dan murottal Al-Quran pada daerah parietal otak dimana PFC dapat
mengontrol Limbic sehingga melahirkan emosi yang tenang dan perilaku yang baik
dengan gelombang otak di Alpha [8-12Hz]. Ketiga, praktik dasar terapi yang dapat
dilakukan dengan relaksasi dzikir dan meditasi, yoga, berlatih mengenali emosi dan

mengatasi stress.

Aplikasi Psikoterapi Sufistik pada Remaja Kecanduan Game Online di Kelurahan

Pasir Kidul

Melalui teknik observasi pada beberapa orang remaja di Kelurahan Pasir
Kidul, didapatkan beberapa temuan yaitu sebagai berikut.

a. T menyebutkan bahwa anaknya yang berinisial T yang berusia 14 tahun
mengalami kecanduan game online dikarenakan kebutuhan akan hubungan social
dan pelarian dari permasalahannya.

b. H menyebutkan bahwa bahaya bermain game online selalu disosialisasikan
namun penolakan akan kondisi tersebut terus dilakukan oleh anaknya.

c. D menyebutkan sudah melakukan kontrol dan pemantauan uang saku anaknya,
namun anaknya memanfaatkan WiFi di rumah teman dan sekolah untuk
bermain game online

d. F menyebutkan bahwa aktivitas bermain game online ketika di rumah selalu
dipantau, namun anak selalu melakukan penolakan atas apa yang dilakukannya,
sehingga anak bermain game online secara terus menerus.

Melihat temuan tersebut, perlu dilakukan pendekatan untuk mengurangi
kencanduan game online melalui psikoterapi sufistik atau dikenal juga dengan
psikoterapi Islam. Psikoterapi Islam dalam penelitian ini didefinisikan sebagai teknik
untuk mengatasi kecanduan game online dengan meningkatkan kesadaran akan Allah

dan mengembalikan klien kepada Allah SWT, yang diselenggarakan dalam

pendekatan Islam melalui bimbingan Al-Qur'an dan Hadits. Tujuan psikoterapi
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Islam ini tidak hanya untuk menyembuhkan penyakit dan gangguan tetapi lebih
transenden yaitu meningkatkan kesadaran akan Allah SWT untuk mengembalikan
klien dekat dengan Allah SWT, mendapatkan kembali fitrah manusia karena selalu
berpegang teguh pada jalan Allah. Klien dapat menemukan solusinya sendiri untuk
menemukan dan mengembangkan potensi klien, klien dapat memperoleh
ketenangan, dan kekuatan iman.

Gunawan & Meithi (2020) menjelaskan beberapa tahapan perubahan
perilaku untuk membantu remaja mengubah perilaku kecanduan game online dari
waktu ke waktu (Gunawan & Meithi, 2020). Tahapan tersebut adalah
prakontemplasi, kontemplasi, persiapan, pemeliharaan, dan terminasi. Dalam tahap
ini juga perlu dilakukan teknik profetik yaitu memberikan sugesti berdasarkan Al-
Qur'an dan Hadits, mendistribusikan energi Tuhan, mengirim doa kepada klien,
melakukan praktik keagamaan (wudhu, shalat, dzikir, puasa, dan sedekah), serta
menerapkan etika Islam.

Pada tahap prakontemplasi, klien tersebut belum siap untuk berubah dan
tidak menyadari bahwa ada masalah dengan penggunaan dan penyalahgunaan game
online. Fokus pada tahap ini adalah untuk mematahkan penyangkalan bahwa ada
masalah serius dengan penggunaan komputer. Selanjutnya pada tahap kontemplasi,
individu mengenali kebutuhan akan perubahan, namun keinginan untuk berubah
mungkin tidak substansial dan perasaan kewalahan mungkin ada. Selanjutnya, pada
tahap persiapan, individu siap untuk membuat rencana untuk mengatasi masalah.
Individu tersebut perlu menilai aktivitas lain apa yang dapat dilakukan ketika ada
keinginan untuk menggunakan komputer. Dalam hal ini, teknik yang ditemukan
secara empiris menggunakan teknik psikologis seperti observasi, wawancara, tes
psikologi, dan melihat telapak tangan. Sebagai pelengkap, ada pendekatan kedua
yang bersumber dari nilai agama yang disebut teknik profetik, seperti mimpi konselor
dan klien, intuision, dan menggunakan ayat-ayat Al-Qur'an dan hadits untuk melihat
permasalahan.

Berikutnya, pada tahap pemeliharaan dimulai ketika individu merasa dia
memiliki kendali atas penggunaan komputer dan menempatkan lebih sedikit energi

ke dalam perubahan perilaku. Tujuan dari fase ini adalah untuk mencegah
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kecanduan game online. Selanjutnya, tahap terakhir yaitu tahap terminasi, terjadi
ketika individu tidak lagi memiliki keinginan untuk terlalu banyak menggunakan
komputer.

Setelah dilakukan layanan konseling dengan model terapi sufistik, beberapa
orang tua dari anak yang kecanduan game online merasakan dampak positifnya. T
menyebutkan bahwa dengan lebih dekat dengan anak seperti mengajak sholat
berjamaah, olahraga menjadikan anaknya tidak bermain game onfine secara terus
menerus. Hjuga menyebutkan bahwa melaksanakan shalat berjamaah dan membaca
Al-Qur'an secara bersama-sama dapat mengurangi efek kecanduan bermain game

online.

Simpulan

Melalui penggunaan psikoterapi sufistik dalam menangani remaja yang
mengalami ketergantungan pada game online membawa perubahan pada remaja di
Kelurahan Pasir Kidul. Perubahan ini tentunya melalui proses psikoterapi sufistik
yang dimulai dan tahap prakontemplasi, kontemplasi, persiapan, pemeliharaan, dan

terminasi.
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