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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pelaksanaan Penelitian

Penelitian ini dimulai pada tanggal 15 Juni sampai dengan 13 Agustus

2014. Subjek dalam penelitian ini adalah remaja sekolah menengah atas pada

beberapa sekolah di Provinsi Riau, yaitu MAN 1 Pekanbaru, Pondok Pesantren

Darun Nahdha Bangkinang, SMAN 5 Pekanbaru, dan SMAN 12 Pekanbaru.

Penyebaran kuesioner dilakukan dengan cara face to face kepada siswa serta

masuk ke dalam kelas, dan diperoleh total data yang diolah peneliti berjumlah 429

kuesioner.

Instrumen pengumpul data pada penelitian ini menggunakan kuesioner

dengan pertanyaan terbuka yang terdiri atas 7 aitem. Namun, hanya aitem pertama

yang digunakan peneliti untuk diolah. Kuesioner yang berisi respon subjek yang

telah terkumpul selanjutnya diinput menggunakan program Microsoft Excel. Data

tersebut dicetak kemudian dikelompokkan berdasarkan kesamaan kata kunci dan

dikumpulkan pada lembar flipchart. Pengelompokkan tersebut selanjutnya

dianalisa menjadi kategorisasi yang terdiri dari kategori besar dan kemudian

menjadi kategori utama. Pada penelitian ini diperoleh 13 kelompok kategori besar

dan 5 kategori utama yang juga menjadi kategori pokok. Kategori pokok inilah

yang menjadi temuan peneliti terhadap aktivitas yang dapat membahagiakan bagi

remaja.
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Hasil kategori kemudian divalidasi oleh enam orang dosen dan satu orang

mahasiswa yaitu para peneliti yang tergabung di Center for Indigenous and

Cultural Psychology Fakultas Psikologi UIN Suska Riau. Selama proses validasi

terdapat beberapa respon subjek yang mengalami perpindahan kelompok kata

kunci dan memunculkan kata kunci baru. Tahap selanjutnya adalah memasukkan

data ke program SPSS 18 yang kemudian diolah secara statistik untuk mengetahui

frekuensi dan tabulasi silang.

Focus Group Discussion (FGD) juga dilakukan dalam penelitian ini yang

bertujuan untuk membantu peneliti dalam memahami temuan. FGD dilakukan

sebanyak dua kali yaitu sebelum kuesioner disebar dan sesudah jawaban subjek

diperoleh. Pelaksanaan FGD pertama dilakukan pada tanggal 8 Juni 2014 terdiri

dari 6 orang siswa, sedangkan FGD kedua dilakukan pada tanggal 9 Oktober 2014

yang terdiri dari 5 orang siswa.

B. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Subjek

Subjek pada penelitian ini terdiri dari siswa SMA laki-laki dan perempuan

serta berada ditingkat 10, 11, dan 12 dengan rentang usia mulai dari 15 hingga 19

tahun. Pertanyaan yang diberikan kepada subjek adalah “Aktivitas apa yang

membuat Anda bahagia?”. Rincian data subjek berdasarkan jenis kelamin dan

lingkungan tumbuh besar ditampilkan dalam grafik sebagai berikut:
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Grafik 1: Statistik deskripsi subjek berdasarkan jenis kelamin

Berdasarkan data pada grafik 1 jumlah subjek remaja laki-laki sebanyak

98 (22,8%) orang dan remaja perempuan sebanyak 331 (77,2%) orang.

Grafik 2: Statistik deskripsi subjek berdasarkan lingkungan tumbuh besar

Pada grafik 2 terlihat bahwa data subjek berdasarkan lingkungan tumbuh

besar berasal dari kota besar berjumlah 126 (29,4%) orang, dari kota sebanyak

279 (65%) orang, dan dari pedesaan sebanyak 24 (5,6%) orang. Frekuensi terbesar

subjek berdasarkan lingkungan tumbuh besar dalam penelitian ini adalah remaja

yang tumbuh besar di lingkungan kota.
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2. Deskripsi Data Hasil Focus Group Discussion (FGD)

Tujuan dari pelaksanaan FGD ini adalah untuk menyederhanakan atau

memperinci temuan berdasarkan kuesioner yang diajukan. Terdapat lima kategori

tema dalam diskusi terarah yang berasal dari temuan, diantaranya:

a. Aktivitas hiburan

Aktivitas hiburan terdiri dari aktivitas hiburan di rumah, hiburan di

luar rumah, dan bermain.

1. Hiburan di rumah

Aktivitas hiburan di rumah merupakan aktivitas waktu luang yang

cenderung pasif dan sebagian besar dilakukan di rumah. Aktivitas tersebut

seperti menonton televisi, mengakses internet, dan membaca komik.

Menonton televisi dapat menjadi bahan cerita remaja di sekolah. Selain itu,

dengan mengakses internet remaja dapat berhubungan dengan teman-teman

melalaui media sosial serta dijadikan sebagai salah satu sumber informasi.

Membaca komik menurut remaja dapat membuat bahagia karena komik dapat

dibaca sampai selesai tanpa harus terputus, serta memiliki makna yang tidak

tersirat.

Au: “…punya kesenangan tersendiri nonton tv gitu, ujung-ujungnya
apa yang ditontonnya tu ada cerita-ceritalah di sekolah kan, jadi
bisa senang-senang, ketawa-ketawa gitu.” (FGD2.301)

Ad: “nambah wawasan.” (FGD2.333)
Ad: “kayak sosial media.” (FDG2.337)
Ar: “…bahasanya lebih ke remaja gitu. Lebih dipahami, tu makna-

maknanya tersurat juga gak ada yang tersirat. Ada tapi yang lebih
banyak tersurat gitu, yang langsung. Tu gimana ya gak enak
kalau membaca itu diputusin kalau mau baca ya yang langsung
baca aja sampai habis gitu. Gak enak kalau diputus terus
disambung.” (FGD2.214)
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2. Hiburan di luar rumah

Aktivitas dengan menikmati hiburan di luar rumah pada umumnya

dilakukan saat mengisi waktu luang dan memiliki tempat tertentu untuk dituju.

Aktivitas yang dipilih remaja untuk mencari hiburan di luar rumah seperti

jalan-jalan atau traveling dan berpetualang. Remaja merasa bahagia saat jalan-

jalan karena dapat pergi bersama teman-teman dan menambah wawasan serta

menjawab keingintahuan terhadap sesuatu. Saat berpetualang remaja merasa

memiliki memori yang saat dikenang akan terasa menyenangkan.

Ad: “Karena kesenangannya lebih banyak mungkin gitu kak. ada
sesuatu yang bikin semangat gitu kak. Misalnya itu kan traveling
biasanya sama teman-teman gitu kan. Bisa jadi untuk nambah
wawasan juga.” (FGD2.129)

Au: “lebih enjoy.” (FGD2.157)
Fah: “hhmm, untuk memorinya kak.” (FGD2.185)
Au: ada ketawa-ketawa sendiri. Lawak-lawak liat muka kawan

masing-masing (sambil tertawa).” (FDG2.186)
3. Bermain

Aktivitas bermain termasuk aktivitas waktu luang yang cenderung

santai, dan dilakukan remaja agar merasa lebih baik. Dinyatakan bahwa

bermain game dapat membuat sakit kepala ataupun suntuk yang dialami

remaja menjadi berkurang dan cukup efektif. Selain itu, juga mampu melatih

kerjasama dan rasa sabar karena saat bermain terutama bermain game akan

ada persaingan.

Fah: ”…yang game gak berat-berat lah yang ringan-ringan aja, kayak
game Dota.” (FDG2.45)

Fah: “ampuh. Kalau lagi suntuk gak ada kerjaan itulah yang paling
efektif.” (FDG2.48)

Fra: “kan kayak main bola ada kerja samanya terus melatih kesabaran
juga.” (FGD1.61)

Fra: “kesabaran, karena kadang kan emosi main sama lawan jadi
sabar.” (FGD1.63)
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b. Aktivitas produktif

Aktivitas ini bermanfaat tidak hanya bagi remaja sendiri melainkan

dapat juga dirasakan oleh individu disekitar remaja. Aktivitas yang tergolong

produktif dalam penelitian ini terdiri dari menghasilkan pendapatan,

membantu orang lain, melakukan hobi, berolahraga, dan belajar.

1. Menghasilkan pendapatan

Aktivitas menghasilkan pendapatan memiliki kesenangan tersendiri

bagi remaja terutama saat hasil yang didapat dirasakan juga oleh orang

terdekat seperti orangtua. Selain itu, remaja yang bekerja dapat merasakan

pengalaman yang dapat membuat kemampuan mereka berkembang sehingga

hal ini dirasakan sebagai aktivitas yang produktif.

Ad: “beban orangtua jadi ringan.” (FGD2.253)
Ar: “…Jadi senangnya disitu itu dapat ilmunya itu buat pengalaman.

Misalnya nanti kita dapat customer nih udah kita perbaiki udah
kita kembalikan tu ada kayak kesalahan gitu kan, kesalahan
dikembalikannya ke kita lagi, nah itu kan jadi pengalaman ke kita.
Oo, ini tadi misalnya ini jadi bisa dihilangkan kesalahannya tu.
Pengalamannya itu belajar dari kesalahan.” (FGD2.263)

2. Membantu orang lain

Aktivitas membantu orang lain dilakukan remaja agar berbuat

kebaikan. Saat tidak dapat membantu orang lain akan muncul perasaan yang

tidak menyenangkan.

Au: “ya mungkin orang minta tolong ke kita gitu, terus nggak kita
bantu kan lain rasanya. Gimana ya ada gitu yang ganjal dari diri
kita kalau nggak nolong orang tu. Kenapa lah kita nggak nolong.
Apa salahnya kalau berbuat kebaikan.” (FGD2.289)
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3. Melakukan hobi

Aktivitas hobi dilakukan untuk menyalurkan bakat yang dimiliki

remaja. hobi yang dilakukan seperti menari, jurnalistik, dan menulis. Menari

dipilih karena saat menari akan ada banyak teman, tidak dilakukan sendiri.

Hobi lainnya adalah jurnalistik yang dilakukan untuk mengembangkan potensi

serta dapat berbagi informasi mengenai kesamaan hobi yang dimiliki remaja.

aktivitas melakukan hobi berikutnya adalah menulis. Menulis dilakukan

karena dapat menyalurkan pengetahuan yang dimiliki ke orang lain.

Afi: “kan nari tu kan banyak teman kan kak, terus ada musik-musik
nari, gerakan-gerakan nari suka aja dengar musik nari.”
(FGD1.142)

Au: “paling menyalurkan hobi atau bakat gitu kan.” (FGD2.50)
Au: “he eh, sambil sharing kan, gimana cara-cara pengambilannya atau

view gimana.” (FGD2.54)
Za: “gimana ya kak, Za suka aja menyalurkan pengetahuan yang Za

punya itu ke orang lain.” (FGD2.66)

4. Berolahraga

Aktivitas berolahraga dipilih remaja karena dapat merasakan manfaat

sehat. Selain itu, dengan berolahraga dapat sebagai sarana untuk remaja

bertemu dengan teman-teman sehingga bisa bercerita dan bercanda.

Res: “ngumpul bareng teman, sehat juga.” (FGD1.48)
Ar: “…olahraga ataupun nanti kan di futsal tu kita ada cerita-cerita,

ketawa-ketawa, terus becanda kan.” (FGD2.111)

5. Belajar

Aktivitas belajar menjadi suatu hal menyenangkan bagi remaja saat

ujian materi yang sudah dipelajari menjadi soal ujian dan mampu dijawab.

Selain itu, remaja merasa bahwa tidak perlu selalu menerima pelajaran dari

guru sehingga harus ada usaha.
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Fah: “kalau belajar buat bahagia itu mungkin kan misalnya ketika kita
belajar malam hari tiba-tiba besoknya ulangan. Nah, waktu
ulangan itu keluar pula tiba-tiba apa yang kita baca ooh, pas pula
kayaknya bahagia.” (FGD2.361)

Ar: “ya, soalnya kan dipelajaran itu kan gak mungkin kita nerima
misalnya guru itu menyuap kita terus.” (FGD2.12)

c. Aktivitas kebersamaan

Aktivitas kebersamaan dilakukan dengan melibatkan teman. Remaja

tidak hanya beraktivitas sendiri melainkan bersama teman. Hal yang dilakukan

remaja saat bersama teman cenderung untuk bercerita, saling berbagi, dan

bercanda. Hal ini mampu membuat menghilangkan stress remaja yang dialami

karena pelajaran. Selain itu, remaja juga merasa lebih terbuka saat bersama

teman-teman.

Ad: “kalau saya itu ngumpul aja sama teman-teman, terus cerita-cerita
sama teman-teman, saling berbagi itu aja kak.” (FGD2.32)

Ad: “karena saling terbuka...” (FGD2.77)
Au: “menghilangkan apa, misalnya stress setelah belajar, kalau suntuk

belajarnya. Kalau bicara-bicara sama teman tu kan nih tadi begini-
begini. Kadang kalau kita becanda sama teman kan, becanda-
becanda konyol bisa lupa jadinya pelajaran-pelajaran yang itu.”
(FGD2.79)

d. Aktivitas sehari-hari

Aktivitas sehari-hari dirasakan mampu memberikan kebahagiaan bagi

remaja, terutama saat aktivitas di sekolah yang cukup padat. Salah satu yang

dilakukan adalah dengan tidur saat memiliki waktu luang.

Za: “begadangnya itu bukannya apa gitu itu suatu keharusan, soalnya
sekolah Za itu sistem SKS, jadi kalau misalnya nggak ngejar kita
bakal ketinggalan gitu kak. Za minimal tidur itu, paling minimal
jam 12 malam tiap hari. Jadi ini udah capek, kalau udah hari
minggu itu rutinitasnya itu tidur, istirahat.” (FGD2.317)
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e. Aktivitas religius

Aktivitas religius yang dilakukan berupa beribadah seperti sholat dan

mebaca Al-Qur’an. Hal ini menurut remaja mampu memberikan rasa tenang

hati dan pikiran.

Za: “…Terus juga kan siap sholat siap baca Al-Qur’an memang
pikiran jadi tenang, hati jadi lapang rasanya gitu. Perasaan yang
tadinya campur aduk juga jadi lebih plong gitu rasanya.”
(FGD2.244)

3. Deskripsi Data Penelitian

Pada penelitian ini diperoleh beberapa kategori besar aktivitas yang

membuat remaja bahagia, diantaranya:

Tabel 1
Kategori besar aktivitas yang membuat remaja bahagia
Kategori Frekuensi Persentase
Menghasilkan pendapatan 3 0,7%
Membantu orang lain 3 0,7%
Melakukan hobi 12 2,8%
Berolahraga 78 18,2%
Belajar 15 3,5%
Berkumpul dengan orang terdekat 66 15,4%
Beribadah 8 1,9%
Hiburan di rumah 96 22,4%
Hiburan di luar rumah 78 18,2%
Bermain 47 11,0%
Kegiatan sehari-hari 17 4,0%
Dan lain-lain 6 1,4%
Total 429 100,0%

Pada tabel 1 ditunjukkan bahwa kategori yang memiliki frekuensi tertinggi

aktivitas yang membuat remaja bahagia adalah hiburan di rumah (22,4%). Urutan

kedua dan ketiga adalah aktivitas berolahraga dan hiburan di luar rumah dengan

frekuensi yang sama (18,2%). Aktivitas dengan frekuensi keempat tertinggi
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adalah berkumpul dengan orang terdekat (15,4%), selanjutnya bermain (11%),

kegiatan sehari-hari (4%), belajar (3,5), melakukan hobi (2,8), beribadah (1,9%),

serta dua aktivitas dengan frekuensi terendah adalah menghasilkan pendapatan

dan menolong oranglain yang memiliki frekuensi sama (0,7%).

Tabel 2
Kategori besar aktivitas yang membuat remaja bahagia berdasarkan tinjauan jenis
kelamin

Kategori Jenis kelamin Total
Laki-laki Perempuan

Menghasilkan pendapatan 0 3 3
0,0% 0,9% 0,7%

Membantu orang lain 1 2 3
1,0% 0,6% 0,7%

Melakukan hobi 0 12 12
0,0% 3,6% 2,8%

Berolahraga 44 34 78
44,9% 10,3% 18,2%

Belajar 0 15 15
0,0% 4,5% 3,5%

Berkumpul dengan orang terdekat 14 52 66
14,3% 15,7% 15,4%

Beribadah 2 6 8
2,0% 1,8% 1,9%

Hiburan di rumah 8 88 96
8,2% 26,6% 22,4%

Hiburan di luar rumah 6 72 78
6,1% 21,8% 18,2%

Bermain 18 29 47
18,4% 8,8% 11,0%

Kegiatan sehari-hari 3 14 17
3,1% 4,2% 4,0%

Dan lain-lain 2 4 6
2,0% 1,2% 1,4%

Total 98 331 429
100,0% 100,0% 100,0%

Tabel 2 memperlihatkan temuan bahwa remaja laki-laki cenderung

melakukan aktivitas olahraga (44,9%) untuk membuat bahagia. Berbeda dengan
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remaja perempuan yang cenderung untuk memilih aktivitas hiburan di rumah

(26,6%). Uraian berikutnya adalah aktivitas yang membuat remaja bahagia,

disimpulkan berdasarkan kategori besar yang dikerucutkan menjadi kategori

utama. Kategori utama terdiri atas kategori pokok dan tidak terkategorikan. Pada

penelitian ini kategori pokok berupa simpulan lima jenis aktivitas yang membuat

remaja bahagia, sedangkan tidak terkategorikan dinyatakan sebagai lain-lain.

Grafik 3: Statistik deskripsi kategori utama aktivitas yang
membahagiakan remaja

Aktivitas yang paling banyak dilakukan remaja untuk membuat bahagia

adalah aktivitas hiburan dengan jumlah 221 orang (51,5%). Aktivitas kedua

adalah aktivitas produktif berjumlah 111 orang (25,9%). Aktivitas berikutnya

sebagai aktivitas yang membuat remaja bahagia ialah aktivitas kebersamaan yang

berjumlah 66 orang (15,4%). Dua terendah aktivitas yang membuat remaja

bahagia adalah aktivitas sehari-hari sebanyak 17 orang (4%), dan aktivitas religius
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berjumlah 8 orang (1,9%). Tabel di bawah ini akan memperlihatkan aktivitas

spesifik yang termasuk ke dalam lima aktivitas yang membuat remaja bahagia.

Tabel 3
Aktivitas yang membuat remaja bahagia

Kategori Frekuensi Total

1. Aktivitas Hiburan:
Hiburan di rumah
Hiburan di luar rumah
Bermain

221
96
78
47

51,5%
22,4%
18,2%
11%

2. Aktivitas Produktif:
Menghasilkan pendapatan
Membantu orang lain
Melakukan hobi
Berolahraga
Belajar

3. Aktivitas Kebersamaan:
Berkumpul dengan orang
terdekat

111
3
3
12
78
15

66
66

25,9%
0,7%
0,7%
2,8%
18,2%
3,5%

15,4%
15,4%

4. Aktivitas Sehari-hari 17 4%

5. Aktivitas Religius 8 1,9%

6. Lain-lain 6 1,4%

Total 429 100%

Aktivitas yang paling banyak dilakukan remaja untuk membuat bahagia

adalah aktivitas hiburan yang terdiri dari hiburan di rumah (22,4%), hiburan di

luar rumah (18,2%), dan bermain (11%). Respon yang menggambarkan aktivitas

hiburan seperti:

SI183 “Menonton film dan sinetron kesukaan, berlibur bersama keluarga
tercinta dan sekolah”

SI174 “Jalan-jalan dan ngumpul-ngumpul sama teman-teman”
SI218 “Bermain game”
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Aktivitas kedua terbanyak yang dilakukan remaja agar membuat bahagia

adalah aktivitas produktif yang terdiri dari menghasilkan pendapatan (0,7%),

membantu orang lain (0,7%), melakukan hobi (2,8%), berolahraga (18,2%), dan

belajar (3,5%). Respon yang dinyatakan subjek seperti:

SI010 “Aktivitas yang menghasilkan uang”
SI305 “Membantu orang lain”
SI221 “Olahraga seperti bermain sepakbola, mendengarkan musik”
SI015 “Melakukan hobi, berkumpul bersama teman-teman dan keluarga,

bermain game, mendengarkan musik, dll”
SI326 “Belajar dan bermain, berkumpul bersama teman”

Aktivitas selanjutnya yang membuat remaja bahagia adalah aktivitas

kebersamaan yaitu berkumpul dengan orang terdekat (15,4%). Berkumpul

merupakan salah satu ciri individu yang berasal dari budaya kolektif. Hal ini

sejalan dengan penelitian Oetami & Yuniarti (2011) bahwa peristiwa paling

membahagiaan bagi remaja adalah sesuatu yang berhubungan dengan keluarga.

Jawaban subjek yang mewakili kategori ini seperti:

SI151 “Berkumpul bersama keluarga”
SI204 “Berkumpul sama teman-teman”
SI314 “Berkumpul dengan orang terdekat, mendapat hal yang diinginkan”

Aktivitas yang dapat membuat remaja bahagia berikutnya adalah aktivitas

sehari-hari (4%). Rutinitas sehari-hari cenderung membuat jenuh bagi sebagian

besar individu, akan tetapi tidak pada sebagian remaja yang terlibat dalam

penelitian ini. Respon dari subjek yang termasuk ke dalam kategori ini seperti:

SI190 “Makan, menulis, tidur”
SI289 “Makan, tidur siang, online”
SI275 “Tidur, makan, nonton, dengerin musik”
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Aktivitas terakhir dengan posisi terendah yang dilakukan remaja agar

membuat bahagia adalah aktivitas religius (1,9%). Contoh respon yang

ditunjukkan subjek pada kategori aktivitas ini adalah:

SI171 “Beribadah, berdiskusi, nonton tv”
SI080 “Sholat, berdzikir”
SI314 “Baca Al-Qur'an, jalan-jalan, ngumpul bareng sahabat”

Tabel 4
Kategori utama aktivitas yang membuat remaja bahagia ditinjau dari jenis kelamin

Kategori Jenis Kelamin Total
Laki-laki Perempuan

1. Aktivitas Hiburan:
Hiburan di rumah

Hiburan di luar rumah

Bermain

32 (32,7%)
8

8,2%
6

6,1%
18

18,4%

189 (57,1%)
88

26,6%
72

21,8%
29

8,8%

221 (51,5%)
96

22,4%
78

18,2%
47

11%

2. Aktivitas Produktif:
Menghasilkan pendapatan

Membantu orang lain

Melakukan hobi

Berolahraga

Belajar

3. Aktivitas Kebersamaan:
Berkumpul dengan orang
terdekat

45 (45,9%)
0

0%
1

0,1%
0

0%
44

44,9%
0

0%

14 (14,3%)
14

14,3%

66 (19,9%)
3

0,9%
2

0,6%
12

3,6%
34

10,3%
15

4,5%

52 (15,7%)
52

15,7%

111 (25,9%)
3

0,7%
3

0,7%
12

2,8%
78

18,2%
15

3,5%

66 (15,4%)
66

15,4%

4. Aktivitas Sehari-hari 3 (3,1%) 14 (4,2%) 17 (4%)

5. Aktivitas Religius 2 (2%) 6 (1,8%) 8 (1,9%)

6. Lain-lain 2 (2%) 4 (1,2%) 6 (1,4%)

Total
98

100%
331

100%
429

100%
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Tabel 4 menunjukkan terdapat perbedaan aktivitas yang membuat bahagia

antara remaja laki-laki dan perempuan. Remaja laki-laki merasa bahagia saat

melakukan aktivitas produktif terutama berolahraga (44,9%), sedangkan remaja

perempuan cenderung melakukan aktivitas hiburan terutama hiburan di rumah

(26,6%).

Tabel 5
Kategori utama aktivitas yang membuat remaja bahagia ditinjau dari lingkungan
tumbuh besar

Kategori Lingkungan tumbuh besar Total
Kota besar Kota Pedesaan

1. Aktivitas Hiburan:
Hiburan di rumah

Hiburan di luar rumah

Bermain

21
16,7%

29
23%
18

14,3%

74
26,5%

46
16,5%

28
10%

1
4,2%

3
12,5%

1
4,2%

96
22,4%

78
18,2%

47
11%

2. Aktivitas Produktif:
Menghasilkan pendapatan

Membantu orang lain

Melakukan hobi

Berolahraga

Belajar

3. Aktivitas Kebersamaan:
Berkumpul dengan orang
terdekat

1
0,8%

1
0,8%

5
4%
20

15,9%
6

4,8%

15
11,9%

2
0,7%

2
0,7%

7
2,5%

45
16,1%

9
3,2%

47
16,8%

0
0%
0

0%
0

0%
13

54,2%
0

0%

4
16,7%

3
0,7%

3
0,7%

12
2,8%

78
18,2%

15
3,5%

66
15,4%

4. Aktivitas Sehari-hari 10
7,9%

13
4,7%

0
0%

23
5,4%

5. Aktivitas Religius 2
1,6%

5
1,8%

1
4,2%

8
1,9%

6. Lain-lain 2
1,6%

3
1,1% 4,2%

6
1,4%

Total 126
100%

279
100%

24
100%

429
100%
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Berdasarkan temuan yang ditampilkan pada tabel 5 disimpulkan bahwa

remaja yang tumbuh besar di lingkungan kota besar paling banyak melakukan

aktivitas dengan mencari hiburan di luar rumah (23%) sebagai aktivitas yang

membahagiakan. Remaja yang tumbuh di lingkungan kota memilih aktivitas

hiburan di rumah (26,5%), sedangkan remaja yang tumbuh besar di lingkungan

pedesaan melakukan aktivitas berolahraga (54,2%) sebagai aktivitas yang

membuat bahagia.

C. Pembahasan

Penelitian ini menemukan bahwa aktivitas yang membahagiakan bagi

remaja adalah aktivitas hiburan, aktivitas produktif, aktivitas kebersamaan,

aktivitas sehari-hari, dan aktivitas religius. Aktivitas hiburan memiliki frekuensi

terbanyak aktivitas yang membahagiakan bagi remaja. Aktivitas hiburan terdiri

dari aktivitas hiburan di rumah, hiburan di luar rumah, dan bermain.

Aktivitas hiburan merupakan aktivitas yang dilakukan untuk mengisi

waktu luang yang cenderung pasif dan sebagian besar dilakukan secara santai

serta memunculkan perasaan senang (Tkach & Lyubomirsky, 2006). Pada

kategori ini aktivitas hiburan di rumah merupakan frekuensi tertinggi aktivitas

hiburan, hal ini semakin memperkuat bahwa aktivitas hiburan tergolong aktivitas

pasif karena dilakukan cenderung menetap. Aktivitas yang termasuk dalam

kategori ini seperti menonton, mengakses internet, dan membaca komik.

Aktivitas yang juga termasuk pada aktivitas hiburan adalah hiburan di luar

rumah seperti jalan-jalan, berlibur, dan berpetualang. Aktivitas ini dilakukan
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sebagian remaja bersama dengan orang terdekat seperti keluarga dan teman. Hal

ini sejalan dengan simpulan penelitian sebelumnya yang menemukan bahwa

kebahagiaan remaja tidak terlepas dari adanya kaitan dengan orang terdekat

seperti keluarga dan teman-teman, terutama para remaja di Indonesia (Oetami &

Yuniarti, 2010). Aktivitas terakhir yang termasuk kedalam kategori aktivitas

hiburan adalah bermain. Hal yang dilakukan remaja seperti bermain game,

bermain play station (PS), dan bermain musik.

Temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa peran aktivitas hiburan

sebesar lebih dari 50% terhadap aktivitas yang menurut remaja dapat membuat

bahagia. Aktivitas hiburan yang sebagian besar dilakukan remaja untuk membuat

bahagia tidak sepenuhnya buruk. Relaksasi dan interaksi sosial merupakan aspek

yang penting bagi remaja namun, melakukan banyak aktivitas yang tidak

menantang kurang mendorong perkembangan remaja (Larson, 2001 dalam

Santrock, 2012).

Selain itu, jika aktivitas hiburan cenderung sering dilakukan dalam jangka

panjang akan memberikan hasil yang cukup beresiko. Remaja yang bermain video

game akan cenderung mengalami penurunan dalam hal prestasi di sekolah, dapat

meningkatkan sikap agresif dan adanya resiko kekerasan, serta berpengaruh

terhadap kecanduan bermain game (Prot, McDonald, Anderson & Gentile, 2012).

Remaja seiring bertambahnya usia akan merasa tidak lagi sebagai anak-

anak dan lebih memilih untuk melakukan berbagai hal secara bebas tanpa aturan

yang begitu mengikat. Selain itu, pertambahan usia yang diiringi dengan adanya

perubahan pada fisik, pola pikir, dan kemandirian memungkinkan remaja untuk
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lebih banyak mengeksplorasi diri. Hal ini menunjang alasan remaja yang

menginginkan melakukan berbagai hal termasuk melakukan hal-hal yang

menyenangkan. Remaja pada tahap perkembangannya juga akan lebih banyak

menghabiskan waktu bersama teman sebaya dibandingkan keluarga. Bahkan

sebagian besar akan mengurangi intensitas pertemuan dengan keluarga karena

para remaja cukup banyak melewatkan waktu bersama teman (Santrock, 2007).

Aktivitas hiburan memiliki karakteristik kebahagiaan yang cenderung

hedonis karena hanya mementingkan kesenangan. Kebahagiaan yang bersifat

hedonis dirasakan sebagai kebahagiaan yang bersifat dangkal (Hybron, 2001),

sehingga menjadi alasan yang cukup jelas bahwa aktivitas hiburan sekalipun

dirasakan dapat memberikan perasaan menyenangkan, akan tetapi hanya memiliki

jangka waktu yang singkat.

Lyubomirsky (2008) dalam temuannya menyatakan bahwa ada lima faktor

kebahagiaan agar dapat dirasakan dalam waktu jangka panjang. Kelima faktor

tersebut adalah emosi positif, mengoptimalkan waktu dan bervariasi, motivasi,

usaha dan komitmen, dukungan sosial serta kebiasaan. Aktivitas hiburan memiliki

karakteristik yang santai dan cenderung tanpa usaha, sehingga jika mengacu

kepada lima faktor kebahagiaan berlanjut tersebut, aktivitas hiburan tidak

memiliki ciri-ciri secara utuh. Lebih lanjut, walaupun aktivitas hiburan sepertinya

santai dan dapat memberikan kesenangan akan tetapi tidak terdapat kaitan pada

kebahagiaan (Tkach & Lyubomirsky, 2006).

Aktivitas dengan frekuensi kedua terbanyak yang menurut remaja mampu

membuat bahagia adalah aktivitas produktif. Terdiri dari aktivitas yang
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menghasilkan pendapatan, membantu orang lain, melakukan hobi, berolahraga,

dan belajar. Aktivitas produktif merupakan kegiatan yang menghasilkan barang

atau jasa, baik yang mendapatkan bayaran maupun tidak, dan berfokus pada

kegiatan sosial (Morrow-Howell., dkk, dalam Baker, Cahalin, Gerst & Burr,

2005). Aktivitas menghasilkan pendapatan yang dilakukan setelah bekerja

memiliki kepuasan tersendiri bagi remaja sehingga menjadi suatu hal yang

membahagiakan (FGD2.306).

Meningkatnya komitmen untuk melakukan aktivitas produktif dapat

meningkatkan kualitas hidup individu (Baker, Cahalin, Gerst, & Burr, 2005).

Selain itu, aktivitas produktif juga berpeluang untuk menjadi aktivitas yang

menghasilkan kebahagian berlanjut. Hal ini berdasarkan ciri-ciri yang terlihat

pada aktivitas produktif yang cenderung dilakukan dengan usaha.

Tiga hal yang menjadi prediktor cukup kuat dalam mempengaruhi

kebahagiaan diantaranya dengan menjaga kesehatan, melakukan hobi, dan latihan

(Tkach dan Lyubomirsky, 2006). Berolahraga merupakan salah satu cara untuk

menjaga kesehatan. Olahraga yang cenderung dilakukan untuk mengisi waktu

luang secara aktif (yang menunjukkan aktivitas ini memerlukan usaha) pada

umumnya memiliki hubungan positif terhadap kesejahteraan (Holder, Coleman, &

Sehn, dalam McKay, 2012).

Penelitian ini menemukan bahwa remaja laki-laki memiliki frekuensi

tertinggi dalam hal olahraga dibandingkan remaja perempuan. Sejalan dengan hal

ini, bahwa remaja laki-laki cenderung melakukan olahraga dibandingkan remaja

perempuan (Santrock, 2012). Sebuah penelitian menyimpulkan bahwa tingkat
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olahraga yang rendah berkaitan dengan gejala depresi pada remaja (Sund,

Larsson, & Wichstorm, dalam Santrock, 2012).

Remaja laki-laki yang memilih olahraga termasuk pada aktivitas produktif,

sedangkan remaja perempuan memilih aktivitas hiburan di rumah yang termasuk

ke dalam aktivitas hiburan. Tkach & Lyubomirsky (2006) dalam penelitiannya

menemukan bahwa antara laki-laki dan perempuan memiliki kesamaan dalam hal

kebahagiaan, akan tetapi terdapat perbedaan jika ditinjau berdasarkan frekuensi

strategi dalam meningkatkan kebahagiaan yang dipilih. Lebih lanjut, laki-laki

lebih memilih aktivitas dengan mengisi waktu luang secara aktif seperti

melakukan latihan fisik, sedangkan perempuan cenderung mengisi waktu luang

secara pasif seperti menonton televisi.

Aktivitas selanjutnya yang membahagiakan menurut remaja adalah

aktivitas kebersamaan. Aktivitas kebersamaan dapat memunculkan perasaan

menyenangkan yang dimiliki saat individu menjadi bagian dari sekelompok orang

yang memiliki hubungan dekat satu sama lain. Secara garis besar, kebersamaan

memiliki kaitan dengan hubungan sosial yang positif (Jambor & Gils, 2007).

Kitayama (2000) menyatakan bahwa orientasi kebahagiaan pada budaya

Timur lebih menekankan pada hubungan interpersonal seperti adanya

kebersamaan, keterkaitan, dan sikap saling bergantung pada orang lain. Individu

juga akan merasa bahagia ketika adanya kehadiran orang lain (Csikszentmihalyi

& Hunter, 2003). Kebahagiaan yang cenderung dipengaruhi oleh hubungan

interpersonal disebut juga dengan realisasi harmoni sosial. Orang Asia Timur

kemungkinan termotivasi untuk memilih kehidupan bersama dan menghilangkan



52

52

subjektifitas dalam hal kebahagiaan (Uchida., dkk, 2004). Adanya orang lain

menunjukkan kuatnya keinginan untuk merasakan kebersamaan, dimana

kebersamaan memberikan peran penting dan menunjukkan hubungan positif yang

kuat terhadap kebahagiaan (Tkach & Lyubomirsky, 2006).

Jika dibandingkan, remaja perempuan memiliki lebih banyak frekuensi

yang berkaitan dengan kebahagiaan dalam hal kebersamaan daripada remaja laki-

laki. Berdasarkan temuan Tkach & Lyubomirsky (2006) menyatakan bahwa

perempuan lebih cenderung memilih kebersamaan sebagai strategi untuk bahagia

dengan karakteristik seperti berinteraksi atau berkomunikasi dengan teman.

Adanya perbedaan terhadap remaja laki-laki dan perempuan mengenai

aktivitas yang berkaitan dengan kebersamaan juga tidak terlepas dari adanya

stereotip. Stereotip antara perempuan dan laki-laki sudah cukup menyebar

diberbagai budaya. Perempuan pada umumnya dianggap sosok yang gemar

berkumpul, mengasuh, kurang percara diri dan lebih banyak membantu orang lain

yang sedang mengalami kesulitan. Pada laki-laki secara luas cenderung dianggap

sosok mandiri, dominan, berorientasi pada prestasi, agresif, dan gigih (William &

Best, dalam Santrock, 2007).

Aktivitas kedua terendah yang membahagiakan bagi remaja adalah

aktivitas sehari-hari. Aktivitas sehari-hari merupakan aktivitas yang dilakukan

hampir setiap hari dan cenderung sudah menjadi kebutuhan individu. Pada

sebagian besar individu rutinitas sehari-hari merupakan hal yang menjenuhkan.

Tetapi hal ini berbeda pada sebagian remaja yang terlibat dalam penelitian ini.
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Berdasarkan temuan, tidur yang termasuk sebagai aktivitas sehari-hari

dirasakan memberikan kebahagiaan karena aktivitas sekolah yang padat membuat

remaja cukup lelah, sehingga waktu libur dapat dimanfaatkan untuk beristirahat

(FGD2.74). Aktivitas sehari-hari memiliki frekuensi yang termasuk rendah

sebagai aktivitas yang membahagiakan bagi remaja. Hal ini menggambarkan ciri

khas remaja yang cenderung melakukan berbagai hal, sebagai salah satu cara

menemukan identitas diri sehingga remaja bahkan sering kekurangan jam tidur

jika dibandingkan saat berusia anak-anak (Santrock, 2012).

Aktivitas dengan frekuensi terendah yang membahagiakan remaja adalah

aktivitas religius. Berdasarkan temuan peneliti yang termasuk pada kategori

aktivitas religius seperti beribadah, sholat, dan membaca Al-Qur’an. Aktivitas

religius merupakan kegiatan sebagai bentuk ketaatan individu dalam menjalankan

ajaran agama yang diyakini. Para remaja pada umumnya cenderung untuk patuh

terhadap keyakinan agama yang dianut. Akan tetapi, tinggi rendahnya minat

remaja dalam menjalankan aturan agama tidak terlepas dari peran orangtua,

karena sebagian besar remaja mengadopsi keyakinan orangtua (Santrock, 2007).

Individu yang memiliki tingkat spiritual tinggi cenderung bahagia

dibandingkan individu yang tidak. Selain itu juga akan memiliki kesehatan mental

superior dan kesehatan secara fisik (Lyubomirsky, 2008). Di Indonesia, agama

terutama Islam tidak hanya sebagai kepercayaan dan ritual pribadi melainkan juga

pedoman hidup. Aturan dasar seperti dibidang ekonomi, politik, dan pendidikan

juga sangat kuat dipengaruhi oleh prinsip-prinsip agama (Arnez, 2009).
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Terdapat perbedaan aktivitas yang membuat bahagia pada remaja yang

tumbuh besar di lingkungan kota besar, kota, dan pedesaan. Hal ini terlihat dari

aktivitas yang tergolong ke dalam kategori hiburan dimana remaja yang tumbuh

besar di lingkungan kota besar paling banyak melakukan aktivitas dengan mencari

hiburan di luar rumah. Remaja yang tumbuh di lingkungan kota memilih aktivitas

hiburan di rumah, sedangkan remaja yang tumbuh besar di lingkungan pedesaan

memilih aktivitas berolahraga sebagai aktivitas yang membahagiakan. Perbedaan

ini terjadi tidak terlepas dari faktor ketersediaan fasilitas yang dimiliki para

remaja di kota besar, kota, dan pedesaan baik yang diberikan oleh orangtua

(Thompson, Rehman & Humbert, 2005) maupun dari lingkungan tempat tinggal

remaja.

Berdasarkan resiko yang dapat ditimbulkan pada remaja, sebaiknya

aktivitas hiburan tidak dilakukan secara terus-menerus. Perlu adanya

keseimbangan aktivitas yang dilakukan oleh remaja. Keseimbangan ini

memerlukan adanya  keterlibatan pihak maupun lembaga disekitar remaja. Salah

satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan menyediakan fasilitas beragam

yang menunjang aktivitas positif seperti aktivitas produktif, aktivitas

kebersamaan, dan aktivitas religius.

Bentuk dukungan terhadap aktivitas produktif salah satunya adalah dengan

memberikan tempat yang layak dan beragam untuk kegiatan remaja berolahraga.

Jika aktivitas di sekolah seperti ekstrakulikuler kurang menarik minat remaja

maka pihak sekolah harus lebih mendapatkan perhatian remaja untuk terlibat.

Aktivitas kebersamaan juga dapat dimunculkan dengan melakukan pertemuan
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rutin antara guru dan para orangtua agar komunikasi terkait anak didik berjalan

baik untuk mengurangi hambatan-hambatan pada remaja jika memiliki masalah

terutama di sekolah.

Aktivitas berikutnya yang juga sebaiknya mendapat perhatian yaitu

aktivitas religius. Aktivitas yang dilakukan terkait dengan kepercayaan yang

dimiliki oleh remaja ini dapat dilakukan dengan mengamalkan segala sesuatu

yang telah menjadi aturan dalam agama. Agar dapat memperkuat dan saling

mengingatkan diantara remaja, seperti melakukan sholat berjama’ah bagi umat

Islam yang akan dapat memberikan dampak positif.

Frekuensi aktivitas religius sebagai aktivitas membahagiakan yang

tergolong paling rendah, sehingga menjadi satu hal yang perlu untuk mendapat

perhatian lebih. Mengingat bahwa aktivitas religius berkaitan dengan ketaatan

seorang individu terhadap kepercayaan agamanya. Berdasarkan penelitian

sebelumnya ditemukan bahwa aktivitas religius dan pelayanan yang dilakukan

oleh remaja memiliki tingkat hubungan yang tinggi dalam hal perkembangan

interpersonal, kepemimpinan, norma-norma prososial, integrasi dengan keluarga,

dan hubungan dengan komunitas (Hansen, Larson, & Dworkin, 2003).

Dengan demikian, temuan dalam penelitian ini berimplikasi sebagai

bentuk informasi terhadap pihak-pihak disekitar remaja agar lebih peduli. Hal ini

menjadi penting mengingat remaja akan mempunyai peran besar sebagai generasi

penerus dimasa depan. Keterbatasan penelitian ini adalah jawaban yang

disampaikan oleh subjek mengenai aktivitas yang membuat bahagia cenderung

mengarah pada perilaku saja.


