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ABSTRAK

MUHAMMAD MAFTUH RIDLO (12220116), Peran Guru Bimbingan dan
Konseling dalam Mengatasi Siswa Pecandu Game Online di MA Al-Muniroh
Kecamatan Ujungpangkah Gresik. Skripsi. Yogyakarta: Prodi Bimbingan dan
Konseling Islam, Fakultas Dakwah dan Komunikasi, Universitas Islam Negeri
Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2019.

Latar belakang penelitian ini didasari atas keprihatinan peneliti akan
kebiasaan siswa yang mengalami kecanduan game online dan juga akan
berdampak negatif bagi pribadi siswa dan juga prestasi akademik siswa yang
mengalami kecanduan game online. Pada penelitian ini membahas tentang
bagaimana peran guru bimbingan dan konseling dalam membantu siswa yang
mengalami kecanduan game online, hal tersebut mencakup beberapa langkah
yang dugunakan oleh guru bimbingan dan konseling dalam menangani masalah
yang dialami oleh para siswa di MA Al-Muniroh Kecamatan Ujungpangkah,
Gresik.

Penelitian ini termasuk dalam jenis lapangan (field research). Subjek
dalam penelitian ini adalah guru bimbingan dan konseling, serta empat siswa MA
kelas XI IPS MA Al-Muniroh Kecamatan Ujungpangkah, Gresik. Metode yang
digunakan dalam pengumpulan data berupa wawancara dan dokumentasi serta
teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, yaitu dengan
mengumpulkan data dan mereduksinya menjadi kesimpulan.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa tugas dan fungsi guru
bimbingan dan konseling dalam mengatasi kecanduan game online bagi siswa
kelas XI IPS MA Al Muniroh Kecamtan Ujungpangkah Gresik. Yaitu : Pertama,
sebagai perencana program dalam peranan ini Guru bimbingan dan konseling
membuat perencanaan program bimbingan dan konseling, baik program
mingguan, bulanan, dan tahunan. Kedua, sebagai administrator guru bimbingan
dan konseling mencatat point-point penting saat berlangsungnya Bimbingan agar
tau sedalam apa tingkat kecandaan siswa dengan game online tersebut, maka dari
itu guru bimbingan dan konseling juga tau mana yang terlalu banyak bermain
game online dan mana yang bermainnya biasa saja. Ketiga, sebagai penasehat
guru Bimbingan dan Konseling hanya sebagai fasilitator yaitu mendorong peserta
didik untuk turut aktif dalam menemukan solusi pemecahan masalahnya.
Keempat, sebagai konsultan peranan ini untuk memudahkan konsultasi atau
bekerjasama dengan guru mata pelajaran, orangtua, dalam membantu
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi siswa Kelima, sebagai pemberi
informasi peran utama guru bimbingan dan konseling adalah memberikan
informasi, informasi awal digunakan guru bimbingan dan konseling melalui
Layanan informasi. Keenam, sebagai tester guru bimbingan dan konseling
memberikan follow up terhadap perkembangan yang dialami oleh siswa.

Key Word: Peran Guru Bimbingan dan Konseling, Siswa Kecanduan Game
Online.



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i
HALAMAN PENGESAHAN .......ooiiiiiece e ii
SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI ... iii
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN ....coiiiece e iv
HALAMAN PERSEMBAHAN ........c.ooiiiie et v
Y/ @ N I 1 SRR Vi
KATA PENGANTAR ....cooe ettt ettt e vii
ABSTRAK ...ttt e et e et e e et X
DAFTAR IS ..ottt et aeenree s Xi
DAFTAR TABEL ...ttt Xiii
BAB I: PENDAHULUAN ......oooiiiie et see e 1
A. Penegasan Judul.........cccooiviiiriiiiiie 1
B. Latar Belakang Masalah..................c..cccoociviei i, 4
C. Rumusan Masalah...........cccoeiiiiiiiiiiiiiiiiii i 6
D. TujuanPenelitian.............ccooeeiiiiiiii e 6
EcManfaat Benalitian. 43 67 4 INFEASE R @ F TN ooveererrernennane 7
B KajiangPustalma..J.... 0L A . B . LB A .Y A e 7
G=KeérangKa Peori ... B A L A Al 10
H. Metode Penelitian ..........coiveiiionien ittt 25

BAB II: GAMBARAN UMUM BIMBINGAN DAN KONSELING

SMP ALI MAKSUM YOGYAKARTA ...ttt 33
A. Sejarah Singkat MA Al-Muniroh ...........cccccceviieiiiic e, 33
B. Letak Geografis .........ccovveiiiiiiiiec e 34
C. Periode Kepemimpinan...........cccccvveiiieeiiiee i siee e 36
D. ViSi dan MIST .....ccoiiiiiiiiieiiie e 36
E. Struktur OrganiSasi .........cuvveeiiiiiieeiiiiiieesiiiis e siies e siieae e 40

Xi



BAB III:

BAB IV:

Keadaan Guru dan Karyawan.............cccocvereenienieeninnennennns
PeSerta DIIK .......c.cooiuireiiiiesiiie e

T o m

Jenis Program Unggulan ..........cccooeeiieiienic e
I.  Gambaran Umum Bimbingan dan Konseling ............c....c.......
J. Keadaan BK dan Ruang BK..........ccccociiiiiiiiiiicee

TUGAS DAN FUNGSI GURU BIMBINGAN DAN
KONSELING DALAM MENGATASI SISWA PECANDU
GAME ONLINE DI MA AL-MUNIROH KECAMATAN
UJUNGPANGKAH GRESIK ...,
Sebagai Perencana Program...........cccceevveiieiiieiine e
Sebagai AAMINISIrator ...........ooivveeiie e
Sebagai Penasehat............cccovveiiiieiiiie e
Sebagai Konsultan ..........ccccveeiiee e,

Sebagai Pemberi INformasi ..........cccoooveviiiiiiiiieieie e

mm oo wpy

Sebagal TESIEN ...ccevvveeeiee e
PENEEUP.......... . N A ... .
A, KESIMPUIAN......oiiiiei i
B. o S N BN Y

C. PENULUP. ..ttt

DAFTAR PUSTAKA ..

LAMPIRAN-LAMPIRAN

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 1  Luas Wilayah Kecamatan Ujungpangkah tahun 2016 ....................

Tabel 2 Keadaan Ruang BK

xiii



BAB I
PENDAHULUAN
A. Penegasan Judul
Istilah penting yang membentuk kesatuan judul perlu dijelaskan secara
operasional.Hal ini dilakukan untuk menghindari kesalahpahaman dalam
memahami judul penelitian “Peran Guru Bimbingan dan Konseling Dalam
Mengatasi Siswa Kecanduan Game online di Madrasah Aliyah Al Muniroh
Ujungpangkah Gresik”. Istilah penting yang terdapat dalam judul sebagai
berikut:
1. Peran Guru Bimbingan dan Konseling
Menurut kamus besar bahasa Indonesia, peran berarti poses, cara yang
diterapkan oleh individu, kelompok, atau institusi dalam membentuk sesuatu.’
Sedangkan menurut etimologi peran berarti suatu tindakan merujuk pada tugas
dan fungsi yang dilakukan seseorang yang menjadi bagian atau memegang
pimpinan, terutama (dalam terjadinya sesuatu hal atau peristiwa).
Makna guru dalam kamus umum bahasa Indonesia berarti pembimbing,

pendidik, pengajar, pengasuh, tutor.> Dan guru BK berarti pembimbing yang

! KEMENDIKNAS, Kamus Besar Bahasa Indonesia, ( Jakarta: Balai Pustaka, 199), him.
133.
2 W.J.S Poewordaminto, Kamus Besar Bahasa Indonesia , (Jakarta: PN Balai Pustaka, 1976),
him 175.
%Jusuf Sjarif Badudu dan Sultan Muhammad Zain, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta:
Pustaka Sinar Harapan 1994), him. 222,



memberikan bimbingan kepada orang lain dengan menggunakan metode
psikologis.*

Guru BK adalah guru Bimbingan dan Konseling atau disebut juga
pembimbing atau konselor yang memberikan bimbingan dan konseling secara
langsung bertanggung jawab atas pengelolaan program Bimbingan dan

Konseling di sekolah.”

Jadi yang dimaksud peran guru BK dalam penelitian ini adalah tindakan
merujuk pada tugas dan fungsi yang dilakukan seorang ahli di bidang bimbingan

dan konseling kepada siswa di sekolah dengan menggunakan metode psikologis.

2. Mengatasi Siswa Kecanduan Game online
Mengatasi adalah menghindarkan siswa dari kegelisahan.® Siswa adalah
siswa (terutama pada tingkat dasar dan menengah) pelajar.’Menurut KBBI,
kecanduan adalah kejangkitan suatu kegemaran, (hingga lupa hal-hal lain) amat
menggemari atau menyukai.®Adiksi atau kecanduan adalah suatu gangguan yang
bersifat kronis dan kompulsif berulang-ulang untuk memuaskan diri pada

aktifitas tertentu.” Sehinggga mengganggu kebberfungsian sosialnya.

* Heppy El Rais, Kamus llmiah Populer, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012), him 330.

® Saring Marsudi, Layanan Bimbingan dan Konseling di Sekolah, (Surakarta: Muhammadiyah
Univesity Perss, 2003), him. 18.

67akiah Darajat, Kesehatan Mental, (Jakarta:Gunung Agung, 1968) him. 121.

"Hasan Alwi, Kamus Besar Bahsa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2005),hlm. 40.

® Suharso dan Ana Retnoningsi, Kamus Besar Bahasa indonesia, (Semarang: CV Widyakarya,
2011), him. 103.

° Soejipto, Berbagai Macam Adiksi dan Penatalaksaannya, Psychological Journal. Vol 23. No.
1, (Anima: Indonesia 2007), him 84-90.



Menurut Freeman menjelaskan bahwa kecanduan merupakan suatu
keadaan kompulsif dalam menggunakan sesuatu baik itu menggunakan zat atau
prilaku yang berpotensi menimbulkan bahaya.™®

Game online yaitu suatu perbermain (game) yang dimaikan di dalam
suatu jaringan (baik LAN [Local Area Network] maupun internet).**Contoh
game online seperti mobile legend, free faiyer. Berdasarkan pernyataan tersebut,
maka yang dimaksud siswa pecandu Game online dalam penelitian ini nantinya
adalah siswa menengah atas di kelas XI IPS di MA Al Muniroh Ujungpangkah
Gresik yang memiliki ketergantuan game online yang berdampak negatif

terhadap aktivitas belajar siswa.

3. Madrasah Aliyah AL Muniroh Ujungpangkah Gresik
Madrasah Aliyah Al-Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik adalah
sebuah lembaga pendidikan tingkat lanjutan atas (SLTA), yang beralamatkan di
JI. Pendidikan Nomaor 1 Desa Pangkahwetan, Kecamatan
Ujungpangkah,Kabupaten Gresik,Jawa Timur. Madrasah tersebut memiliki
struktur organisasi yang cukup baik dalam hal memberikan pendidikan karakter,

yang mana dituangkan dalam visi sekolah tersebut yang berbunyi mewujudkan

% Freeman, C.B, “Internet gaming addication”. The journal for nurse practitioners- JNP.
Amerika Collage of Nurse Practitioners doi: 10.1016/j.nupra.2008.10.006.

Gede Eko Darsa Saputra, dkk, “Internet Game online”, makalah, (Yogyakarta:
UniversitasPembangunan Nasional “Veteran”, 2009), hlm 5.



madrasah yang berkualitas dengan mengembangkan dzikir, piker dan Kkarir para
siswa maupun semua warga sekolah.

Berdasarkan penegasan istilah-istiah tersebut, maka yang dimaksud
dalam judul penelitian ini adalah tugas dan fungsi yang dilakuakan oleh guru
bimbingan dan konseling dalam rangka mengurangi kebiasaan siswa yang

kecanduan game online di Madrasah Aliyah Al Muniroh Unjungpangkah Gresik.

. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi mendorong berbagai temuan-temuan modern,
salah satu produk perkembangan teknologi adalah game online, Indonesia
menjadi salah satu negara dengan pengguna internet yang tinggi.populasi
penggunaan internet yang tinggi salah satunya berasal dari konsumsi game
online.

Survei Asosiasi Penyelenggaraan Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun
2012 mencatat, pengguna internet di Indonesia pada tahun 2009 sebanyak 30 juta
pengguna, tahun 2010 sebanyak 63 juta pengguna atau sekitar 24,23% dari
jumlah penduduk Indonesia. Survei yang dilakukan APJIl bersama Badan Pusat
Statistik (BPS) pada tahun 2013 hasil mengungkapkan bahwa jumlah
penggunaan internet hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta meningkat 13
persen dibanding tahun 2012. Adanya pertumbuhan penggunaan internet juga

dipertegas oleh pernyataan yang diungkap Samuel A. Panggerapan, selaku ketua



umum APJII behwa pengguna internet di Indonesia mencapai 107 juta pengguna
pada tahun 2014 dan 139 juta pengguna pada tahun 2015.*

Game online merupakan sarana hiburan yang bertujuan untuk menghibur
diri atau mengurangi stress, akan tetapi disisi lain game online juga menjadi
candu buat penggunanya, ketika siswa sudah menjadi pecandu Game online,
maka hal tersebut akan berdampak pada aktivitas dan perkembangan siswa.
Adapun hal-hal yang akan terpengaruh yaitu:

a) Segi Prestasi: karena terlalu sering bermain game online, waktu belajar
siswa otomatis akan berkurang, Intensitas bermain game online akan
berdampak pada minimnya waktu untuk belajar. Siswa yang kecanduan
game online pada akhirnya akan kehilangan fokus untuk belajar dan
mengikuti mata pelajaran di sekolah.

b) Keuangan: anak pecandu game online cenderung lebih boros, karena game
online adalah game yang memerlukan qouta internet untuk
menyambungkan - permainan - tersebut, dan menjadikan anak suka
berbohong tetang uang, atau bahkan sampai mencuri uang demi bisa
bermain game online.

c) Sosial: tentu pecandu game online mengalami kesusahan dalam hal
bersosialisasi, karena kesehariannya asik dengan gadget masing-masing

dari pada bermain dengan teman sebayanya.

Hida Nur Aini. Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game online Pada Anak
Usia Dasar, Skripsi, (tidak diterbitkan). Jurusan Psikologi Fakultas Sosial dan Humaniora, UIN Sunan
Kalijaga, 2014. HIm. 7



d) Kesehatan: anak yang terlalu banyak bermain game online lupa dengan
waktu, dan lupa dengan makan, sehingga dapat mengganggu jadwal tidur
dan jadal makannya, yang akan menimbulkan peyakit bagi tubuhnya.

Perlu sebuah penanganan untuk mengatasi siswa kecanduan game online
pada anak-anak tersebut. Banyak cara yang dapat digunakan untuk megatasi
kecanduan game online, seperti memberikan konseling individu, konseling
kelompok atau metode BK yang lainnya pada siswa. Contoh seperti, konseling
individu sebagai pelayanan khusus dalam hubungan langsung tatap muka antara
konselor dan konseli, dalam hubungan itu masalah konseli dicermati dan
diupayakan pengentasannya, sedapatnya dengan kekuatan konseli sendiri.*®

Maraknya penggunaan game online yang sudah menjadi makanan harian
bagi para siswa bahkan sampa kecanduan dengan game online maka penulis
tertarik mengangkat sebuah penelitian dengan judul “peran Guru Bimbingan dan
Konseling Dalam Mengatasi Siswa Kecanduan Game online di Madrasah Aliyah
Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik™
. Rumusan Masalah

Berdasarkan penegasan judul di atas dan latar belakang, maka rumusan
masalah penelitiannya adalah : “Bagaimana tugas dan fungsi guru bimbingan dan
konseling mengatasi kecanduan game online siswa kelas XI IPS Tahun Ajaran

2018/2019 di Madrasah Aliyah Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik?”

Bprayitno, Dasar-dasar Bimbingan. Him 228.



. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah
untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana peran guru bimbingan dan
konseling mengatasi kecanduan game online siswa kelas XI IPS Tahun Ajaran

2018/2019 di Madrasah Aliyah Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik?”

. Manfaat Penenelitian

Manfaat penelitian ini dibagi menjadi dua jenis, manfaat teoritis dan manfaat
praktis, yaitu:
Manfaat Teoristis, untuk berkontribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan,
khususnya pada jurusan Bimbingan dan Konseling Islam yang berkaitan dengan
peran guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi siswa kecanduan game
online.
Manfaat praktis, hasil penelitihan ini dapat digunakan sebagai landasan
pengembangan ilmu pengetahuan keislaman sekaligus sebagai masukan berupa
ide atau gagasan bagi pihak-pihak terkait dalam peran guru bimbingan dan
konseling.
. Kajian Pustaka

Untuk mencapai suatu hasil penelitian ilmiah diharapkan data yang
digunakan dalam penyusunan skripsi ini dapa terjawab secara komperhensif
semua masalah yang ada. Hal ini dilakukan agar tidak terjadi dupikasi karya
ilmiah atau pengulangan penelitian yang sudah pernah diteliti oleh pihak lain

dengan permasalahan yang sma. Adapun karya ilmiah yang menjadi rujukan



sebagai penelian tentang “Peran Guru Bimbingan dan Konseling Dalam
Mengatasi Siswa Kecanduan Game online di Madrasah Aliyah Al Muniroh
Ujungpangkah Gresik”. Ada beberapa penelitian yang pernah membahas tentang
upaya guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi siswa pecandu game
online diantaranya adalah :

1. Skripsi yang ditulis oleh Yanis Ainur Roifah Fakultas Dakwah dan
Komunikasi Islam UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, Tahun 2018. Yang
berjudul ”Peran Guru BK Dalam Mimbina Prilaku Asertif Siswa Terisolir di
SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta” *

2. Skripsi yang ditulis oleh Hida Nur Aini Fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2014. Yang berjudul “Hubungan Pola Asuh
Otoriter Dengan Kecanduan Game online Pada Anak Usia Dasar”. Penelitian
ini menunjukan bahwa polah asuh otoriter baik dilakukan oleh orang tua
kepada anak usia dasar agar tidak kecanduan game online.”

3. Skripsi yang ditulis Rizky anggraini, Fakultas Dakwah dan Komunikasi
Islam UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, Tahun 2018. Yang berjudul
“Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang Kecanduan Game online Terhadap

Perkembangan Anak”. Penelitian ini memfokuskan apa saja dampak-

' Yanis Ainur Roifah, Peran Guru BK Dalam Membina Prilaku Asertif Siswa Terisolir di SMP
Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Skripsi, (tidak diterbitkan) Jurusan Bimbingan dan Konseling Islam
Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2014.

!> Hida Nur Aini, Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game online Pada Anak
Usia Dasar. Skripsi, (tidak diterbitkan) Jurusan Psikologi Fakultas Sosial dan Humaniora, UIN Sunan
Kalijaga, 2014.



dampak yang di terima oleh orang tua yang anaknya kecanduan Game
online.*

4. Skripsi yang ditulis oleh Fatychaeny Fatma Fa’iza berjudul “Konseling
Individu Terhadap Siswa Pecandu Game online di MTs Ali Maksum
Yogyakarta”, dalam skripsi tersebut menerangkan tentang tahapan apa saja
yang dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling individu untuk siswa
pecandu game online di MTs Ali Maksum Yogyakarta tahun ajaran
2017/2018. Penelitian ini memfokuskan tentang tahapan apa saja yang
dilakukan oleh guru BK, dan ke efektifan konseling Individu yang dilakukan
guru BK untuk siswa pecandu Game online di MTs Ali Maksum
Yogyakarta.'’

5. Skripsi yang ditulis oleh Laily Faridatun Nikmah dengan judul, “Hubungan
Antara Kecanduan Game online Dengan Motivasi Belajar Siswa Laki-laki
Kelas VII SMPN 13 Malang, Skripsi, (tidak diterbitkan), Malang: UIN
Maulana Malik Ibrahim, 2015. Penelitian ini menerangkan tentang upaya

yang dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling untuk menurunkan siswa

1® Rizky anggraini, Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang Kecanduan Game online Terhadap
Perkembangan Anak. Skripsi, (tidak diterbitkan) Fakultas Dakwah dan Komunikasi Islam UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta, Tahun 2018.

YFatychaeny Fatma Fa’iza, konseling Individu Terhadap Siswa Pecandu Game online di MTs
Ali Maksum Yogyakarta, Skripsi,Fakultas Dakwah dan Komunikasi Islam UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, Tahun 2017.
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yang mengalami kecanduan game online pada siswa laki-laki kelas VII SMP
N 13 Malang.*®
Berdasarkan kajian dari penelitian yang disebutkan di atas, telah
menginspirasi peneliti untuk meneliti tentang ‘“Peran Guru Bimbingan dan
Konseling Dalam Mengatasi Siswa Kecanduan Game online di Madrasah Aliyah
Al-Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik” Dalam penelitian ini akan
mengungkap bagaimana peran guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi
siswa kecanduan game online kelas XI IPS tahun ajaran 2018/2019 yang
dilaksanakan oleh guru bimbingan konseling. Dilihat dari beberapa penelitian di
atas membuktikan bahwa skripsi peneliti belum pernah diteliti dan jauh dari
plagiatisme. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada
peran yang dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling dalam mengurangi
kebiasaan siswa yang mengalami kecanduan game online di MA Al Muniroh
Ujungpangkah Gresik. Guru bimbingan dan konseling di MA Al Muniroh Gresik
menggunakan metode tertentu untuk mengatasi siswa yang mengalami
kecanduan tersebut.
G. Kerangka Teori
1. Penegertian Peran Bimbingan dan konseling
Guru BK adalah guru Bimbingan dan Konseling atau disebut juga

pembimbing atau konselor yang memberikan bimbingan dan konseling

'8 Laily Faridatun Nikmah dengan judul, “Hubungan Antara Kecanduan Game online Dengan
Motivasi Belajar Siswa Laki-laki Kelas VII SMPN 13 Malang, Skripsi, (tidak diterbitkan), (Malang:
UIN Maulana Malik Ibrahim, 2015)
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secara langsung bertanggung jawab atas pengelolaan program Bimbingan
dan Konseling di sekolah.*

Peran guru BK terdiri dari kata peran dan guru BK. Pengertian peran
adalah tindakan yang diharapkan dari seseorang yang dalam tindakannya
melibatkan orang lain.?’ Sedangkan menurut Soerjono Soekanto yang
menyebutkan bahwa peran adalah tindakan seseorang melaksanakan hak dan
kewajiban sesuai dengan kedudukannya.?

Menurut Dzakiah Drajat dalam bukunya “Ilmu Pendidikan Islam”,
pengertian guru adalah pendidik profisional, karenannya secara implisit
seorang guru telah merelakan dirinya menerima dan memikul sebagian
tanggung awab pendidikan yang terpikul di pundak orang tua.??

Sedangkan guru BK atau disebut juga guru bimbingnan dan konseling
menurut W.S Winkel dan M.M Sri Hastuti adalah seorang tenaga profesional
yang memperoleh pendidikan khusus di perguruan tinggi dan mencurahkan
seluru waktunya pada layanan bimbingan (full-time guidance counselor).
Tenaga ini memberikan layanan-layanan pada para siswa dan menjadi
konsultan bagi staf sekolah dan orang tua.?* Selain disebut konselor, guru

BK juga dapat disebut dengan koordinator bimbingan dan penyuluhan, yang

19 saring Marsudi, Layanan Bimbingan dan Konseling di Sekolah, (Surakarta: Muhammadiyah
Univesity Perss, 2003), him. 18.

“David ,K. Dan Neustram,J,W. Prilaku dalam Organisasi, (Jakarta:Erlangga, 1985), halm. 65.

2! Soerjono Soekanto, Sosiologi Suatu Pengantar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 1990), him.
243.

?2 7akiyah Darajat dkk, llmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Bumi Aksara, 1996), him. 39.

% W.S. Winkel dan M.M Sri Hastuti, Bimbingan dan Konseling di Institusi Pendidikan,
(yogyakarta: Media Abadi, 2012), him. 184.
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memiliki kedudukan sebagai tenaga bimbingan ahli yang diserahi tugas
menyusun program bimbingan serta mengkoordinasi seluruh kegiatan
bimbingan dan konseling.?*
a. Peran Guru Bimbingan dan Konseling
Secara hukum, posisi guru bimbingan dan konseling (penyelenggara
profesi pelayanan bimbingan dan konseling) ditingkat sekolah
menengah telah ada sejak tahun 1975, yaitu sejak diberlakukannya
kurikulum bimbingan dan konseling. Dalam sistem pendidikan
Indonesia, guru bimbingan dan konseling di sekolah menengah
mendapat peran dan posisi atau tempat yang jelas. Peran guru BK,
sebagai salah satu komponen student support service merupakan
perkembangan aspek-aspek pribadi, sosial, karir, dan akademik siswa.
Guru Bimbingan dan Konseling sekolah adalah pembimbing yang
mempunyai tugas, tanggung jawab, wewenang dan hak secara penuh
dalam kegiatan Bimbingan Konseling di sekolah yang merupakan
kegiatan untuk membantu siswa dalam upaya menemukan dirinya,
penyesuaian terhadap lingkungan serta dapat merencanakan masa
depannya. Thantawy menyebutkan tugas guru BK di sekolah ialah
menyelenggarakan pelayanan bimbingan yang meliputi: bidang

bimbingan pribadi, bidang bimbingan sosial, bidang bimbingan belajar

Zibid, him. 180
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dan bidang bimbingan karir yang disesuaikan dengan tahap
perkembangan siswa.

Guru Bimbingan dan Konseling berperan membantu siswanya dalam
menumbuhkembangkan potensinya. Salah satu potensi yang seyogyanya
berkembang pada diri siswa adalah kemandirian, yaitu dalam
mengambil keputusan penting dalam perjalanan hidupnya yang
berkaitan dengan pendidikan maupun persiapan karir. Pelayanan
bimbingan dan konseling difokuskan kepada upaya membantu siswa
mengokohkan pilihan dan pengembangan karir sejalan dengan bidang
vokasi yang menjadi pilihannya. Bimbingan karir (membangun soft
skill) dan bimbingan vokasional (membangun hard skill) harus
dikembangkan sinergis, dan untuk itu diperlukan kolaborasi produktif
antara guru BK dengan guru bidang studi/mata pelajaran/keterampilan
vokasional.”®

Menurut Ahmad Juntika peran guru bimbingan konseling adalah
seorang dengan rangkaian untuk membantu mengatasi hambatan dan

kesulitan yang dihadapi siswa dalam belajar, penyesuaian dengan

lingkungan pendidikan, masyarakat, maupun lingkungan kerja.?®

8 Ulifa Rahma, Bimbingan Karier Siswa, (Malang: UIN-Maliki Press, 2010), him. 65-67.

% Ahmad Juntika, Bimbingan Dan Konseling Dalam Berbagai Latar Kehidupan, (Bandung:
PT. Revika Aditama, 2006), him. 8.
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Peran pembimbing atas dasar hasil penelitian para ahli di bidang
bimbingan dan konseling. Uraian berikut akan membahas peran guru
pembimbing yaitu:

1. Pembimbing sebagai perencana program bimbingan dan konseling

Dalam peran ini pembimbing membuat program bimbingan dan
konseling, baik itu program tahunan, semesteran/kuartalan, bulanan,
mingguan, maupun program harian. Dalam membuat program, ia perlu
menentukan langkah-langkah sebagai berikut:

a) Mengadakan inventarisasi masalah dan kebutuhan siswa di sekolah yang
bersangkutan.

b) Mengadakan inventarisasi fasilitas yang ada disekolah, meliputi tenaga
yang ada yang dapat menjadi pemikir atau pelaksana program
bimbingan.

c) Mempertimbangkan sifat-sifat khas sekolah, tingkat atau jenis sekolah,
ukuran sekolah, lingkungan, sejarah, dan tujuan pendidikan.

d) Menentukan program kerja (program bimbingan atas dasar masalah-
masalah yang perlu segera ditangani program kerja ini akan mencakup
rumusan tujuan bimbingan yang ingin dicapai).

e) Menentukan personalia dan pembagian tugas dan tanggung jawab dibuat
merata dengan mempertimbangkan minat.?’

2) Pembimbing sebagai administrator bimbingan

2" Ibid., him. 122.
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Perlu diingat bahwa dalam rangka menolong, dibutuhkan data dari
siswa. Data siswa yang dikumpulkan perlu diadministrasikan. Tetapi
tidak semua data dicatat. Data yang dicatat adalah data yang mutlak
diperlukan, misalnya untuk evaluasi dan follow up dalam membimbing
kelak.

Kegiatan pembimbing sehubungan dengan peran ini adalah
mengadministrasikan data siswa yang perlu, misalnya dalam kartu
pribadi, format pengintegrasian data, serta mencatat kegiatan-kegiatan
bimbingan yang dipandang perlu di masa yang akan datang. Bimbingan
adalah proses yang berkesinambungan.

Pembimbing sebagai penasihat
Pemberian nasihat dapat secara individu maupun kelompok.
Sehubungan dengan peran ini pembimbing perlu memikirkan masalah-
masalah tentang :
Kapan nasihat akan diberikan dan kepada siapa (siswa)
Isi nasihat yang akan diberikan dan bagaimana nasihat akan diberikan
Tujuan yang ingin dicapai melalui pemberian nasihat
Akibat-akibat yang mungkin timbul dengan pemberian nasihat
Setelah memberikan nasihat, hendaknya :
Pembimbing aktif berpikir untuk mencari, menemukan pemecahan

masalah/pemenuhan kebutuhan siswa
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(2) Pembimbing mendorong siswa untuk turut aktif dalam proses pemberian
nasihat.
4) Pembimbing sebagai konsultan

Pembimbing dalam peran ini berkonsultasi dan bekerjasama
dengan guru, orangtua, atau petugas (ahli) dari bidang yang berlainan
dalam rangka menolong siswa. Sehubungan dengan peran ini agar
berhasil, maka pembimbing perlu :

a) Mengidentifikasi masalah/kebutuhan siswa yang akan dikonsultasikan

b) Mengidentifikasikan kesulitan yang dialaminya dalam menolong siswa

c) Membuat program bersama untuk menolong siswa sampai
pelaksanaannya

d) Mengadakan evaluasi atas dasar hasil yang diperoleh dari pelaksanaan
program yang sudah ditentukan

e) Mengembangkan program dan tindak lanjut.

5) Pembimbing sebagai pemberi informasi (informan)

Tugas utama pembimbing dalam peran ini adalah memberikan
informasi. Informasi tersebut dapat diberikan kepada siswa dengan cara
wawancara, ditulis, dan diskusi. Maka pembimbing perlu memiliki
peran :

a) Mencari/mengumpulkan informasi yang diperlukan siswa dan
menyimpannya.

b) Menyeleksi informasi yang sesuai dengan masalah/kebutuhan siswa.
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c) Memberikan informasi kepada siswa pada waktu yang tepat dan dengan
cara yang terbaik dan atas pemikiran bahwa siswa mampu mengambil
keputusan sendiri.

6) Pembimbing sebagai tester®®
Salah satu teknik pengumpulan data dalam rangka memahami
siswa adalah testing, khususnya tes psikologis yang mencakup tes bakat,
minat, kecerdasan, dan kepribadian.
Sehubungan dengan peran ini pembimbing haruslah:
a) Mempunyai pengetahuan yang cukup tentang testing
b) Memiliki keterampilan yang diperlukan untuk
mengadakan/menyelenggarakan tes.
c) Menyediakan alat-alat tes yang sesuai dengan kebutuhan dalam rangka
menolong siswa.
Sedangkan tugas-tugas yang perlu dilakukan oleh pembimbing
sehubungan dengan peran ini adalah:
a) Memberikan tes kepada siswa yang membutuhkan, kegiatan ini meliputi
persiapan, pengadministrasian, dan pelaksanaan tes
b) Memberi nilai (score) hasil tes siswa atas dasar standar tes yang
bersangkutan

c) Membuat interpretasi hasil tes

%8 Slameto, Bimbingan di Sekolah, (Jakarta: Bina Aksara, 1988), him. 119-126.
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d) Menggunakan hasil tes dalam menolong siswa
e) Mempelajari perkembangan tes di negara-negara yang sudah maju
f) Mengadaptasikan tes yang sudah ada (misalnya yang datang dari luar
negeri) untuk dipakai di sekolahnya
g) Menciptakan sendiri alat-alat tes yang sederhana.®
2. Kecanduan Game online
a) Pengertian kecanduan Game online
Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk
kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih
dikenal dengan internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan
bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah
computer game addictive (berlebihan bermain game).* Dari sini terlihat
bahwa game online merupakan bagian dari internet yang sering
dikunjungi dan sangat digemari bahkan dapat mengakibatkan kecanduan
yang memiliki intensitas yang sangat tinggi.
Menurut Young & Rogers durasi penggunaan internet terbagi
menjadi dua macam, yaitu: penggunaan internet yang sehat, rata-rata

penggunaannya mengakses internet sebanyak 8 jam perminggu.

2 Ibid., him. 122-125.

% Soejipto, dalam artikel Pertiwi, Perilaku Adiksi game online, 2007, him 3.
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Sedangkan mereka yang dianggap bermasalah adalah pengguna yang
menghabiskan waktu untuk 38,5 jam perminggu.

Selain itu dari hasil penelitian Pempek, Yermolayeva, dan Calvert
menjelakan bahwa itensitas penggunaan permainan online ataupun
jejaring sosial dalam kurun waktu lebih dari 4 hari/minggu dan durasi
bermain lebih dari 4 jam/hari menimbulkan ketergantungan yang
menyebabkan terabaikannya peran sosial serta menurunnya motivasi
berprestasi di bidang akademik.*?

b) Pengertian game online

Adams dan Rolling menjelaskan bahwa Game online merupakan
permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, dimana mesin-mesin
yang digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan (umumnya
internet).*

Menurut Eddy Liem, Direktur Indonesia Gamer, sebuah pecinta
games di Indonesia, game online adalah sebuah game, atau permainan
yang dimainkan secara online via internet, bisa menggunkan pc atau
konsul game biasa seperti PS2, X-Box dan sejenisnya.®*

c) Aspek kecanduan game online

#! Rizky anggraini, Dampak Pengasuhan Orang Tua Yang Kecanduan Game online Terhadap
Perkembangan Anak, Skripsi, Fakultas Dakwah dan Komunikasi Islam UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta, Tahun 2018.

% Hida Nur Aini Fakultas Ilmu Sosial dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2014.
Yang berjudul “Hubungan Polah Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game online Pada Anak Usia
Dasar”.

332 Adams, E, & Rollings, A..fundamental of game design. Prentice hall. 2007.

Ibid.
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Aspek seorang kecanduan akan game online sebenarnya hampir
sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan game
online dimasukkan golongan psikologi dan bukan kecanduan secara
fisik. Sedikitnya ada empat aspek kecanduan game online, yaitu:
Compulsion (Kompulsif/dorongan untuk melakukan secara terus-
menerus)

Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari
dalam diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus menerus,
dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus-
menerus bermain game online.

Withdrawal (Peranan Diri)

Merupakan suatu upaya yang menarik diri atau menjauhkan diri
dari satu hal, yang dimaksud penarikan diri adalah seorng yang tidak
bisa menarik dirinya untuk melakukan hal lain kecuali game online.
Tolerance (Toleransi)

Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima
keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal.Biasanya toleransi ini
berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk
melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain game online. Dan
kebanyakan pemain game online tidak akan berhenti bermain hingga

merasa puas.
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Interpersonal and Healty-Related Problem (Masalah hubungan
interpersonal dan kesehatan)

Merupakan persoalan-persoalan yang terkait dengan interaksi
kita dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game
online cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan
interpersonal yang mereka miliki karena mereka hanya terfokus pada

game online saja.

Jenis-Jenis Game online

Game online memiliki jenis yang banyak, mulai dari permainan
sederhana berbasis teks sampai permainan yang menunakan grafik
komplek dan bentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain
sekaligus. Untuk lebih jelasnya berikut adalah jenis-jenis game online
berdasarkan jenis permainan:
Massivly multyplayer online person suter games (MMOFPS) Game
online jenis ini mengambil sudut padang orang pertama seolah-olah
pemain berada dalam perminan tersebut dalam sudut pandang tokoh
karakter yang dimainkan, dimana setap tokoh memiliki kemampuan
yang berbeda. Contoh permainan jenis ini anatara lain: Counterstrike,
Call of duty, Poin blank.
Massivly — multyplayer  online  real time strategi games

(MMOORTS)Game jenis ini menekankan pada kehebatan strategi
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permainnya. Tema permainan bisa beupa searah, contoh: Warcraft,
Starwars & Age of empiries.

3. Massivly multyplayer online role strategi games (MMORPG)Game
jenis ini jenis ini memiankan peran tokoh-tokoh khayalan dan
berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. RPG biasanya
mengarah ke kolaborasi dari pada kompetisi. Contohnya: The lord of the
rings, final fantasy & dota.*

e) Faktor-faktor penyebab kecanduan game online
Terdapat lima pentebab kecanduan gmae online

1. Relationship, didasari oleh keinginan untuk berinteraksi dengan
permainan serta adanya kemauan seseorang untuk memuat hubungan
yang mendapatkan dukungan sejak awal dan yang mendekati masalah-
masalahdan isu-isu yang terdapat di kehidupan nyata.

2. Manipulation, didasari oleh pemain yang membuat pemain lain sebagai
objek dan manipulasi mereka untuk kepuasan dan kekayaan diri. Pemain
yang didasari oleh faktor ini sangat senang berlaku curang, mengejek
dan mendominasikan pemain lain.

3. Immersion, didasari oleh pemain yang sangat menyukai menadi orang

lain. Mereka senang dengan alur cerita dari “dunia khayal” dengan

% Laily Faridatun Nikmah dengan judul, Hubungan Antara Kecanduan Game online Dengan
Motivasi Belajar Siswa Laki-laki Kelas VII SMPN 13 Malang, Skripsi, (tidak diterbitkan), (Malang:
UIN Maulana Malik Ibrahim, 2015)
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menciptakan tokoh yang sesuai dengan cerita sejarah dan tradisi dunia
tersebut.

4. Escapism, didasari oleh pemain yang bermain di dunia maya. Hanya
sementara untuk menghindari, melupakan dan pergi dari stres dan
masalah kehidupan nyata.

5. Achievement, didasari oleh keringanan untuk menjadi kuat di
lingkungan dunia firtual, melaui pencapaian tujuan dan akumulasi item-
item yang merupakan simbol kekuasaan.*®

f) Dampak Bermain Game online

Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan
dampak negatif.Dampak positif dalam bermain game online ini, yaitu
dampak yang dapat dikatakan memberi manfaat atau pengaruh baik bagi

penggunanya. Dampak positif game online adalah sebagai berikut:*’

1. Dapat menguasai komputer.
2. Dengan bermain game online secara lansung dapat mengerti bahasa
inggris yang dipergunakan pada game online yang tak jarang pemain

harus mengartikan sendiri kata-kata yang mereka tidak ketahui.

%Yee, N, Motivation Of Play In Online Games, (Cyber Pschikology dan Behavior, 2013)

¥"L_aily Faridatun Nikmah dengan judul, Hubungan Antara Kecanduan Game online Dengan
Motivasi Belajar Siswa Laki-laki Kelas VII SMPN 13 Malang, Skripsi, (tidak diterbitkan), (Malang:
UIN Maulana Malik Ibrahim, 2015)
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3. Dari game online ini dapat menambah teman
4. Bagi yang mempunyai ID dari salah satu game online-nya yang telah
jadi (GG) mereka dapat menjualnya kepada orang lain dan akhirnya
mendapatkan uang hasil tersebut.
Sementara dampak negatif dari bermain game online yaitu
dampak yang kurang baik bagi para pengguna game online seperti:
1. Sesorang yang bermain game online hanya menghamur-hamburkan
waktu dan uang.
2. Bermain game online membuat orang menjadi ketagihan.
3. Terkadang leih merelakan sekolahnya untuk bermain game online
(membolos sekolah
4. Dengan bermain game online tersebut juga bisa membuat lupa waktu
makan, beribadah dan sebagainya.
5. Dengan telalu sering berhadapan dengan monitor dengan telanjang mata
dapat membuat mata menjadi minus.
g) Cara Mengatasi Siswa Pecandu Game online
Penanganan adiksi internet menurut menyebutkan beberapa cara
penanganan kecanduan game online dapat berupa.®
1. Mengurangi waktu bermain game.
2. Membuat jadwal pembagian waktu antara bermaian game dan

kewajiban.

®Ridwan Syahran, Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling Vol. 1 No 1 Juni 2015.
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3. Memberi dukungan sosial melalui orang atau teman bermain.
4. Terlibat langsung dengan pemain game sehingga mengetahui sejauh
mana efek ketergantungan terjadi dan menjalin komunikasi yang baik

agar tercipta suasana nyaman dan berada dalam control yang baik.

h) Cara penanganan ketergantungan game online pada siswa yaitu.*

1. Bagi pihak sekolah memberikan kepercayaan kepada konselor sekolah
atau guru BK untuk mengadakan seminar/workshop kepada orang tua
siswa tentang game online dan masalah yang akan ditimbulkan.

2. Mengatur waktu belajar dan bermain anak.

3. Dalam kegiatan ekstrakurikuler sekolah sebaiknya memasukan materi
tentang game online dan dampaknya kepada siswa serta memberikan
penyaluran yang baik dalam memilih jenis-jenis game yang aukatif.

4. Menjalin komunikasi interpersonal agar anak dapat terbuka dengan
orang tua.

5. Memberikan waktu khusus untuk bermain game dan mengajarkan anak
untuk bertnggungjawab dengan apa yang dilakukan.

H. Metode Penelitian
Metode penelitian adalah cara yang dilakukan untuk menemukan,
menggali, dan melahirkan ilmu pengetahuan yang kebenarannya bisa

dipertanggungjawabkan. Dalam penelitian lain metode penelitian

% Ibid.
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merupakan cara-cara berfikir dan berbuat yang dipersiapkan sebaik-
baiknya untuk mengetahui dan untuk mencapai tujuan penelitian.*°
1. Jenis penelitian

Untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan
permasalahan yang telah dirumuskan dan mempermudah pelaksanaan
penelitian serta mencapai tujuan yang ditentukan, maka penelitian ini
menggunakan penelitian lapangan (field research) yaitu yang
mengambil data-data dari lapangan.** Lapamgan yang dimaksud dalam
peneitian ini adalah lokasi yaitu Madrasah Aliyah Al Muniroh
Kecamatan Ujungpangkah Gresik.

Pendekatan penelitian dalam skripsi ini adalah kualitatif yang
bersifat deskriptif.**Dalam penelitian ini penulis berusaha memperoleh
data yang sesuai dengan gambaran, keadaan, realita dan fenomena yang
diselidiki.Sehingga data yang diperoleh oleh penulis bisa dideskripsikan
secara oprasional dan objektif sesuai dengan kenyataan yang ada
dilapangan.Dalam penelitian ini penulis mencari dan mengumpulkan
data-data yang berkaitan dengan subyek dan obyek penelitian yang
perna ada di Madrasah Aliyah Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah

Gresik.

“Kartini Kartono, Pengantar Metodologi Riset Sosial, (Bandung: Mandar University Press,
1995), him 72
*Lexy J, Moeloeong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 1993),
him 4.
“Ibid, him 6



27

2. Subyek dan Obyek Penelitian
a. Subyek penelitian

Subyek penelitian yaitu orang atau individu atau kelompok
yang dijadikan unit atau satuan yang diteliti.Subyek penelitian
merupakan sumber informasi untuk mencari data masukan-masukan
dalam mengungkapkan masalah penelitian atau yang dikenal dengan
istilah informasi yaitu orang yang dimanfaatkan untuk memberikan
informasi tentang situasi dan kondisi latar penelitian.*?
Adapun subyek dalam penelitian ini ada 3 unsur yaitu:

1) Syamsul Anam, S.Pd.i., Muhammad Salimul Figri S.Pd,i., M.Pd.
Dua Guru bimbingan dan Konseling Madrasah Aliyah Al Muniroh
Kecamatan Ujungpangkah Gresik.

2) Empat siswa kelas Xl IPS yang kecanduan game online di
Madrasah Aliyah Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik.
Pengambilan subjek penelitian tersebut berdasarkan rekomendasi
yang diberikan oleh guru bimbingan dan konseling. Menurut
pemaparan dari guru bimbingan dan konseling yakni Bapak
Syamsul Anam dari jumlah 29 siswa kelas XI IPS yang
mengalami kecanduan dan dirasa sudah ke tingkat serius adalah

sebagai berikut:

**Sanapiah Faisal, format-format Penelitian Sosial, (Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada, 2008),

hlm 109.
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1. Hardi Wibowo

2. Diki

3. Rifai

4. Miftah

3) Satu wali siswa, ibu Sunaikah selaku wali siswa dari Hardi
Wibowo.

b. Obyek Penelitian

Obyek penelitain yaitu permasalahan-permasalahan yang

menjadi titik sentral perhatian suatu penelitian.** Obyek penelitian
ini peran guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi siswa
kecandua game online di kelas XI Madrasah Aliyah Al Muniroh

Kecamatan Ujungpangkah Gresik.

3. Alat Pengumpulan Data
1. Observasi
Observasi sebagai teknik pengumpulan data dan mempunyai
ciri yang spesifik apabila dibandingkan dengan teknik yang lain.
Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila

penelitian berkenan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-

*Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka Cipta,
1991), him 115.
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gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar.*
Observasi atau pengematan adalah kemampuan seseorang untuk
menggunakan pengamatanya melalui hasil kerja panca indra mata
serta dibantu dengan panca indra lainya.Metode observasi adalah
metode pengumpulan data yang digunakan untuk menghimpun data

penelitian melalui pengamatan dan pengindraan.

2. Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan jalan
tanya jawab secara sepihak yang dikerjakan secara sistematis dan
berlandaskan pada tujuan penelitian.**Sedangkan menurut Bimo

Walgito, wawancara yaitu salah satu metode untuk mendapatkan data

anak atau orang yang mengadakan hubungan secara langsung dengan

informan (face to face relation).*’

Adapun wawancara yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah
bebas terpimpin, yaitu peneiti mengajukan pertanyan kepada responden
berdasarkan pedoman wawancara yang sudah disiapkan secara lengkap,
dengan suasana tidak formal.

Dalam penelitian ini penulis mengumpulakan informasi sebanyak-

banyaknya.Adapun data yang ingin diperoleh adalah tentang tahapan-

** Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2009),
him 145

*®Sutrisno Hadi, Metodologi Research, Jilid 11, (Yogyakarta: Andi Offset, 1989), him 217.

*'Bimo Walgito, Bimingan dan Penyuluhan si Sekolah 111, (Yogyakarta: Andi Offset, 1995),
him 4
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tahapan pemberian bantuan yang diberikan oleh guru bimbingan dan
konseling terhadap siswa pecandu game online di Madrasah Aliyah Al
Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik.
3. Dokumentasi

Teknik pengumpulan data dengan dokumentsi adalah pengambilan
data yang diperoleh melalui dokumen-dokumen.**Dokumentasi
merupakan catatan peristiwa penting yang sudah berlalu.Dokumen-
dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental
dari seseorang.Dokumen yang berbentuk tulisan misalnya cacatan
harian, sejarah kehidupan (life histories), biografi, peraturan dan
kebijakan.Dokumen yang berbentuk gambar misalnya foto, gambar
hidup, sketsa dan lain-lain.Dokumen yang berbentuk karya misalnya
karya seni, yang dapat berupa ambar, patung, film, dan lain-lain. Study
dokumentasi merupakan pelengkap dari penggunaan metode observasi
dan wawancara dalam penelitian kualitatif.*®

Metode dokumentasi dalam penelitian ini adalah brosur dan soft file
digunakan untuk mendapatkan data tentang profil Madrasah Aliyah Al
Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresikyang meliputi letak

geografis, sarana dan prasarana, sejarah berdidrinya dan berkembangnya

*®Husaini Usman dan Purnomo Setiady Akbar, Metode Penelitian Sosial, (Jakarta: Bumi
Kasara, 1996), him 59.

**Sugiono,Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2009)him

82.
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sekolah, visi, misi dan tujuan sekoalah, struktur organisasi, dan jenis
kegiatan ekstra kulikuler yang ada di Madrasah Aliyah Al Muniroh
Kecamatan Ujungpangkah Gresik, serta program kerja tahunan BK.

4. Metode Analisis Data

Dalam proses analisis data menurut Miles dan Huberman
mengemukakan bahawa aktivitas dalam analisis data kualitatif deskriptif
dilakukan secara ineteraktif dan berlangsung secara terus menerus
sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Berikut langka-langakh
dalam analisis data deskriptif kualitatif. Ukuran kejenuhan data ditandai
dengan tidak diperolehya lagi data atau informasi baru. Aktifitas dalam
analisis meliputi reduksi data(data reduction), penyajian data (data
display) serta penarikan kesimpulan dan verifikasi (conclusion
drawing/verivication).>®

a. Reduksi Data (Data Reduksi)

Reduksi data diartikan secara sempit sebagai proses pengurangan
data, namun dalam arti yang lebih luas adalah proses penyempurnaan
data, baik pengannguran terhadap data yang kurang perlu dan tidak
relevan, maupun penambahan terhadap data yang dirasa masih kurang.

Reduksi data diawali dengan merangkum, memilih hal-hal
pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan

polanya terhadap isi dari suau data yang berasal dari lapangan.Sehingga

O1bid , hlm 246.
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data yang sudah direduksi dapat memberikan gambaran yang lebih jelas,
dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data
selanjtnya, dan mencari bila diperlukan tentang hasil pengamatan.
Dengan begitu, dalam reduksi ini ada data yang akan terbuang dan ada
pula data yanag terpilih.

Data Display (Penyaian Data)

Penyajian data merupakan proses pengumpulan informasi yang
disusun berdasar kategori atau pengelompokkan-pengelompokkan yang
diperlukan. Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah
penyajian data.Penyajian data merupakan prose menampilkan data
secara sederhana dalambentuk kata-kata, kalimat, dan naratif dengan
maksud agar data yang telah dikumpulkan dikuasai oleh peneliti sebagai
dasar pengambilan kesimpulan yang tepat.

Conclusion Drawing/Verification

Penarikan kesimpulan merupakan proses perumusan makna dari
hasil penelitian yang diungkapkan dengan kalimat yang singkat-singkat
dan mudah dipahami, serta dilakukan dengan cara berulang kali
melakukan peninjauan mengenai kebenaran dari penyimpulan itu,
khususnya berkaitan dengan relevansi dan konsistennya terhadap judul,
tujuan dan perumusan masalah yang ada. Penelitian ini diharapkan dapat

menjawab rumusan masalah yang dikemukakan di awal, didukung oleh
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bukti-bukti yang valid dan konsisten dalam mengumpulkan data, maka

kesimpulan yang dikumpulkan merupakan kesimpulan yang kredibel
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BAB IV

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan uraian dalam BAB |11, maka dapat disimpulkan bahwa tugas dan
fungsi guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi pecandu game online
bagi siswa di MA Al Muniroh Kecamatan Ujungpangkah Gresik. Yaitu :
Pertama, sebagai perencana program dalam peranan ini Guru bimbingan dan
konseling membuat perencanaan program bimbingan dan konseling, baik
program mingguan, bulanan, dan tahunan.
Kedua, sebagai administrator guru bimbingan dan konseling mencatat point-
point penting saat berlangsungnya Bimbingan agar tau sedalam apa tingkat
kecandaan siswa dengan game online tersebut, maka dari itu guru bimbingan
dan konseling juga tau mana yang terlalu banyak bermain game online dan
mana yang bermainnya biasa saja.
Ketiga, sebagai penasehat guru Bimbingan dan Konseling hanya
sebagai fasilitator yaitu mendorong peserta didik untuk turut aktif
dalam menemukan solusi pemecahan masalahnya.
Keempat, sebagai konsultan peranan ini untuk memudahkan konsultasi atau
bekerjasama dengan guru mata pelajaran, orangtua, dalam membantu

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi siswa
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Kelima, sebagai pemberi informasi peran utama guru bimbingan dan
konseling adalah memberikan informasi, informasi awal digunakan guru
bimbingan dan konseling melalui Layanan informasi.

Keenam, sebagai tester guru bimbingan dan konseling memberikan follow up

terhadap perkembangan yang dialami oleh siswa.

. Saran-saran

Demi meningkatkan standart mutu MA Al Muniroh serta kemajuan
pelaksanaan bimbingan konseling, penulis berusaha memberikan masukan dan

pertimbangan terhadap penerapan layanan bimbingan konseling, diantaranya:

Mempertahankan metode bimbingan dan konseling yang berbasis nilai-nilai
keislaman.

Dalam menangani kecanduan game online, guru bimbingan dan konseling
diharapkan lebih cermat kembali, supaya tidak kecolongan ada siswa yang
ternyata memakai hp dua.

Menjalin kerjasama dengan para wali siswa untuk membantu mengarahkan saat
siswa berada di rumah.

Untuk peneliti selanjutnya, melihat keterbatasan yang ada serta kelebihan dan
kekurangan yang dimiliki masing-masing, maka diharapkan bagi peneliti
selanjutnya mengenai pelaksanaan peran guru bimbingan dan konseling dalam
mengatasi siswa yang kecanduan game online dapat memberikan lebih banyak

lagi kontribusi khususnya untuk jurusan bimbingan dan konseling Islam.
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C. Penutup

Puji syukur Alhamdulillah penulis panjatkan kepada Allah SWT yang
telah melimpahkan segala karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan
skripsi dengan judul peran guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi siswa
kecanduan game online di MA Al Muniroh Kecamatan Ujungpangakah Gresik,
Sholawat serta salam semoga senantiasa tercurah limpahkan ke hadirot nabi
agung Muhammad SAW beserta para keluarga dan sahabatnya, Penulis
menyadari bahwa saat pelaksanaan penelitian sampai penulisan skripsi banyak
sekali adanya kekurangan sehingga penulisan skripsi ini masih jauh dari kata
sempurna. Oleh karena itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang

membangun untuk memperbaiki skripsi ini.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
membantu dalam penyelesaikan skripsi ini. Semoga Allah SWT membalas segala
kebaikan dan semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak yang

membutuhkan.
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Angka Huruf
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Predikat Kelulusan Memuaskan
Standar Nilai:
Nilai n
Angka i Huruf et
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56 - 70 C Cukup
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0-40 E Sangat Kurang
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