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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Setelah menguraikan bab-bab sebelumnya di atas berdasarkan hasil 

penelitian yang penulis lakukan. Maka sampailah penulisa pada bab penutup yang 

berisi kesimpulan dan saran dari pembahasan permasalahan sebelumnya, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Orang tua yang adiksi game online dapat masuk ke dalam Pengampuan, 

apabila adiksi tersebut sudah mencapai tahap Fully Settled. Sebab gejala 

adiksi game online sudah dikategorikan masuk ke dalam penyakit 

psikologi menurut World Health Organization (WHO) dan kriteria 

orang yang mengalami adiksi game online memenuhi dan berhubungan 

dengan kriteria seseorang harus berada dalam Pengampuan 

sebagaimana dimaksud dalam Pasal 433 KUHPerdata. 

Oleh sebab itu orang tua yang bisa dibuktikan mengalami adiksi game 

online harus berada dibawah pengampuan, sehingga ia pun dapat 

dinyatakan tidak cakap untuk melakukan perbuatan hukum sendiri, 

sehingga harus diwakili oleh pengampunya.  

2. Keadaan seseorang selaku orang tua yang mengalami adiksi game 

online harus berada dalam pengampuan sebagaimana disimpulkan dari 

hasil penelitian persoalan hukum yang pertama, hal ini membawa 

dampak terhadap kedudukannya sebagai orang tua dalam keluarga yang 

mempunyai peran dan tanggung jawab selaku orang tua. Salah satunya 

sebagai orang tua, ia mempunyai Kekuasan Orang Tua. Kekuasaan 

Orang Tua menurut KUHPerdata terdapat kekuasaan orang tua terhadap 

pribadi anak dan kekuasaan orang tua terhadap harta benda anak, 

sedangkan UUPerkawinan menjelaskan bahwa kekuasaan orang tua 

terhadap anak tersebut dinamakan Alimentasi yaitu memelihara dan 

mendidik anak dengan sebaik-baiknya, KUHPerdata dan 

UUPerkawinan sama-sama memberikan kewajiban untuk orang tua 
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merawat anak sampai anak tersebut dewasa. Selaku orang tua, sekalipun 

ia telah dicabut kekuasaan orang tuanya terhadap diri anak-anaknya, 

akibat ia berada dibawah pengampuan, hal tersebut tidak dengan 

sendirinya hilang atau lepas dari tanggung jawabnya. Artinya, 

kekuasaan orang tua tidak bisa hilang hanya dengan dicabut sementara 

akibat adanya pengampuan, tapi kewajiban alimentasi tetap melekat 

pada orang tua yang bersangkutan, yaitu membiayai anaknya. 

 

5.2 Saran 

Menurut penulis, Pemerintah harus lebih memberikan batasan dalam 

bermain game online untuk membatasi agar adiksi game online tidak sampai pada 

tahap Fully Settled. Penulis menganjurkan supaya pemerintah dengan penyedia jasa 

membuat suatu sistem agar tidak terjadi adiksi pada game online, dengan cara pihak 

penyedia jasa mengikuti negara Korea atau China dalam hal mendaftar akun secara 

online. Negara Korea menggunakan Korean Social Security Number (KSSN)54 

sebagai alat perlindungan agar diketahui siapa pemilik akun yang didaftarkan, tidak 

jauh dengan negara China. China juga menggunakan KTP sebagai alat untuk 

mendaftarkan akun online.  

Tidak hanya KTP sebagai alat untuk mendaftar, alat lain adalah nomor 

telepon seluler yang sudah terdaftar sesuai dengan KTP, sehingga ada perlindungan 

terhadap orang yang NIKnya dicuri, dan juga paspor. Paspor ini merupakan 

identitas secara internasional, sehingga KTP, nomor telepon seluler, dan paspor 

sebagai alat untuk mendaftarkan akun online agar adanya hubungan pendataan 

antara akun dengan Kartu Keluarga yang sudah ada. 

Setelah terdaftar sesuai dengan data yang ada, sehingga terlihat siapa orang 

tua yang bermain game online berlebihan, sehingga orang tua yang adiksi game 

online dapat dibuat permohonan berdasarkan akun dan KK yang sudah ada. 

Permohonan tersebut agar orang tua yang adiksi game online dapat dimintakan 

kepada Pengadilan untuk dicabut kekuasaan atau di bawah pengampuan. 

                                                           
54 KSSN seperti Nomor Induk Kependudukan (NIK) yang ada di e-KTP Indonesia 
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