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ABSTRAK 

 

Sahriza, (2022):  Kerjasama Guru Bimbingan Konseling dengan Guru 

Mata Pelajaran dalam Menangani Kecanduan Game 

Online di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Bentuk kerjasama guru 

bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan 

game online di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru. (2) Faktor 

pendukung dan penghambat kerjasama guru Bimbingan Konseling dengan guru 

mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online di Sekolah Menengah 

Atas  Negeri 10 Pekanbaru. (3) Faktor penyebab kecanduan game online di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru. Jenis penelitian ini adalah 

deskriptif kualitatif. Informan utama penelitian ini adalah 4 orang guru bimbingan 

konseling dan informan pendukung adalah 3 orang guru mata pelajaran dan 3 

orang siswa. Sedangkan objek penelitian ini adalah kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan wawancara dan dokumentasi. Teknik 

analisis data dipaparkan dengan teknik naratif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa: (1) Bentuk kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru mata 

pelajaran dalam menangani kecanduan game online adalah (a) saling berbagi 

informasi mengenai sikap dan perilaku siswa terutama siswa yang kecanduan 

bermain game online (b) mengalih tangan masalah-masalah yang dialami siswa 

oleh guru mata pelajaran kepada guru bimbingan konseling (c) mengadakan 

pertemuan antara orang tua, guru, dan siswa yang bersangkutan (2) Faktor 

pendukung dan penghambat kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru 

mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online adalah (a) faktor 

pendukung yaitu personil sekolah mendukung kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online, 

sarana dan prasarana yang mendukung. (b) faktor penghambat yaitu latar belakang 

guru imbingan konseling bukan berasal dari S1 bimbingan konseling, keterbatasan 

waktu untuk melakukan layanan bimbingan konseling, kesibukan dan perhatian  

orang tua kurang dalam mengontrol  anak bermain game. (3) Faktor penyebab 

kecanduan game online (a) faktor internal yaitu keinginan yang kuat dari diri 

siswa untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam bermain game online dan rasa 

bosan yang dirasakan siswa ketika berada membuatnya semakin tertarik untuk 

bermain game. (b) faktor eksternal yaitu lingkungan yang sangat berpengaruh 

sehingga menjadi itu menyebabkan kecanduan bermain game hingga lupa waktu 

dan juga jenis-jenis game online yang menjadi pemicu terjadinya kecanduan game 

online dengan banyak nya jenis game online siswa ingin terus mencoba hal yang 

baru. 

 

Kata kunci : Kerjasama, kecanduan game online 
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ABSTRACT 

 

Sahriza, (2022): The Cooperation between Guidance and Counseling 

Teachers and Subject Teachers in Dealing with Online 

Game Addiction at State Senior High School 10 Pekanbaru 

This research aimed at knowing 1) the form of cooperation between guidance and 

counseling teachers and subject teachers in dealing with online game addiction (2) 

supporting and obstructing factors of the cooperation between guidance and 

counseling teachers and subject teachers in dealing with online game addiction, 

(3) the factors causing addiction to online games at State Senior High School 10 

Pekanbaru.  It was a descriptive qualitative research.  The main informants of this 

research were 4 guidance and counseling teachers, and the additional informants 

were 3 subject teachers and 3 students.  The object of this research was the 

cooperation between guidance and counseling teachers and subject teachers in 

dealing with online game addiction.  Interview and documentation techniques 

were used for collecting the data.  The data analysis was presented with narrative 

technique.  The findings of this research showed that 1) the form of cooperation 

between guidance and counseling teachers and subject teachers in dealing with 

online game addiction were a) sharing information about students' attitudes and 

behavior, especially students who were addiction of playing online games, b) 

moving the problems experienced by students from subject teachers to guidance 

and counseling teachers, c) holding a meeting between the parents, teachers, and 

students concerned.  2) The supporting and obstructing factors of the cooperation 

between guidance and counseling teachers and subject teachers in dealing with 

online game addiction: a) the supporting factors: school personnel supported the 

cooperation between guidance and counseling teachers with subject teachers in 

dealing with online game addiction, supporting facilities and infrastructure, b) the 

obstructing factors: the background of the guidance and counseling teachers who 

did not come from undergraduate of guidance and counseling, limited time to 

provide guidance and counseling services, busyness and lack of attention from 

parents in controlling children playing games.  3) Factors causing addiction to 

online games: a) internal factors: the strong students’ desire to get high scores in 

playing online games and the boredom felt by students that made them more 

interested in playing games, b) external factors: the environment that was very 

influential, so it caused addiction in playing games to forget time, and the many 

types of online games that triggered addiction students wanted to keep trying new 

things. 

Keywords: Cooperation, Online Game Addiction 
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 ملخص
 

إدمان التغلب على الإرشاد ومعلمي المواد الدراسية في التوجيه و (: التعاون بين معلمي 2222ساهريزا، )
 بكنبارو 02الحكومية مدرسة الثانوية الالألعاب عبر الإنترنت في 

بين معلمي التوجيه والإرشاد ومعلمي الدواد الدراسية  التعاون( 1يهدف هذا البحث إلى معرفة: )
( والعوامل التي 2بكنبارو. ) 11غلب على إدمان الألعاب عبر الإنترنت في الددرسة الثانوية الحكومية في الت

تدعم وتثبط بين معلمي التوجيه والإرشاد ومعلمي الدواد الدراسية في التغلب على إدمان الألعاب عبر 
سبب الألعاب عبر الإنترنت في ( والعوامل التي ت3بكنبارو. ) 11الإنترنت في الددرسة الثانوية الحكومية 

 4فيه بكنبارو. هذا النوع من البحث وصفي نوعي. الدخبرون الرئيسيون  11الددرسة الثانوية الحكومية 
تلاميذ. في حين أن موضوع  3و معلمي الدواد الدراسية 3التوجيه والإرشاد، والدخبرون الداعمون  يمعلم

لإرشاد ومعلمي الدواد الدراسية في التغلب على إدمان هذا البحث هو التعاون بين معلمي التوجيه وا
الألعاب عبر الإنترنت. استخدمت تقنية جمع البيانات الدقابلة والتوثيق. يتم تقديم تقنية تحليل البيانات 

( أشكال التعاون بين معلمي التوجيه والإرشاد ومعلمي الدواد 1بتقنية السرد. تشير نتائج البحث إلى أن: )
)أ( مشاركة الدعلومات حول مواقف التلاميذ  هي في التغلب على إدمان الألعاب عبر الإنترنتالدراسية 

وسلوكهم، وخاصة التلاميذ الددمنين على ممارسة الألعاب عبر الإنترنت. )ب( تحويل أيادي الدشكلات التي 
تماعات بين أولياء )ج( عقد اج ،رشادوالإالتوجيه معلمي من قبل معلمي الدادة إلى تلاميذ يعاني منها 

الإرشاد ومعلمي الدواد و ( العوامل الداعمة والدثبطة للتعاون بين معلمي التوجيه 2)  .الأمور والدعلمين والتلاميذ
لتعاون إدمان الألعاب عبر الإنترنت هي )أ( العوامل الداعمة، وهي دعم موظفي الددرسة التغلب على الدراسية في 

إدمان الألعاب عبر الإنترنت، دعم الدرافق والبنية التغلب على ي الدواد الدراسية في الإرشاد ومعلمالتوجيه و معلمي 
من درجة البكالوريوس في التوجيه  ونلا يأت نيذالإرشاد المعلمو التوجيه و التحتية. )ب( العوامل الدثبطة هي خلفية 

التحكم في لعب بهتمام الآباء وقلة ا ،الإرشاد، والانشغالو الإرشاد، ووقت محدود لتقديم خدمات التوجيه و 
)أ( العوامل الداخلية، وهي رغبة  هي ( العوامل التي تسبب الإدمان على الألعاب عبر الإنترنت3. )أولادهم

والدلل الذي يشعر به التلاميذ  ،التلاميذ القوية في الحصول على درجات عالية في ممارسة الألعاب عبر الإنترنت
مارسة الألعاب. )ب( العوامل الخارجية، وهي بيئة مؤثرة لدرجة أنها تسبب الإدمان عندما كانوا أكثر اهتماما بم

أنواع الألعاب عبر الإنترنت التي تؤدي إلى الإدمان على الألعاب عبر و  ،على ممارسة الألعاب لدرجة نسيان الوقت
 لمحاولة اشياء جديدة.لمرار الإنترنت مع العديد من أنواع الألعاب عبر الإنترنت التي يرغب التلاميذ في الاست

الإنترنتعبر التعاون، إدمان الألعاب : الأساسيةالكلمات   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada saat ini hampir semua kalangan menggunakan kemajuan teknologi 

ini, muda maupun tua, anak-anak sampai orang dewasa, di perkotaan maupun 

di pedesaan hampir semua menggunakan jaringan internet. Penerimaan 

informasi yang cepat memang sangat dibutuhkan. Hal tersebut dapat 

dilakukan dengan adanya internet, yang menyebabkan internet menjadi sebuah 

kebutuhan sehari-hari bagi kebanyakan orang. 

Prasetyo  mengatakan bahwa game online mempunyai daya tarik 

tersendiri, karena dalam waktu beberapa tahun terakhir ini permainan game 

online android di smartphone sangat diminati sebagian besar kalangan. 

Pendapat tersebut sesuai dengan data yang didapat oleh Newzo dalam Jap, 

Tiatri, Jaya, & Suteja yang mengatakan bahwa pada tahun 2017 ada Wawan 

Waldiyansah 25 Hubungan Manajemen Waktu terhadap Kecanduan Game 

Online pada Mahasiswa yang sebanyak 2,2 milyar pemain game online di 

seluruh dunia, dan 77,54 juta di antaranya berasal dari Indonesia.
1
 

Game online atau sering disebut dengan Online Games merupakan 

sebuah permainan (games) yang dimainkan di dalam suatu jaringan maupun 

internet. Permainan ini biasanya dimainkan secara bersamaan dengan pemain 

yang tidak terbatas banyaknya. 

                                                             
1
Wawan Waldiyansah, “Hubungan Manajemen Waktu Terhadap Kecanduan Game 

Online Pada Mahasiswa Yang Bermain Game Online X Di Kota Padang”, Socio HumanusVol. 3 

(1) (Januari, 2021), hlm. 24. 



  2 

 

Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya 

bagi remaja yang mengalaminya. Dampak yang akan muncul akibat 

kecanduan game online meliputi lima aspek, antara lain aspek kesehatan, 

aspek psikologis, aspek akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan.
2
 

Game online tidak hanya memberikan hiburan tetapi juga memberikan 

tantangan yang menarik untuk diselesaikan sehingga individu bermain game 

online tanpa memperhitungkan waktu demi mencapai kepuasan. Tantangan 

dalam game ini yang menjadi salah satu pemikat untuk seorang pemain 

memainkan game online dengan melupakan waktu yang ada apalagi 

memainkan dalam kelompok untuk melawan kelompok yang lain. Ketika 

seseorang mencapai pada tingkatan ini, maka orang tersebut mengalami 

kecanduan. Game tidak bisa lagi dianggap sebagai salah satu komoditi untuk 

anak-anak saja.
3
 

Terbitnya Permendikbud No. 111 Tahun 2014 mengamanatkan 

reorganisasi program bimbingan konseling, bila ini pemberian layanan 

disekolah-sekolah hanyalah bimbingan klasikal (layanan dasar) dan 

penanganan terhadap siswa bermasalah (layanan responsif), serta lemahnya 

penilaian hasil layanan, maka tibalah saatnya program bimbingan konseling 

menjadi komprehensif dan akuntabel. Sebenarnya program bimbingan 

konseling komprehensif telah tercetus sejak akhir tahun 1960-an hingga awal 

1970-an oleh seorang professor dari Universitas Missouri Columbia. 

                                                             
2
Erlyzal Novrialdy, “Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan 

Pencegahannya”, Buletin Psikologi Vol.  2, (2019), hlm. 151. 
3
 Henry, Samuel. “Panduan Praktis Membuat Game 3D”, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 

2005), hlm. 2. 
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Sebelumnya Norman C Gysbers melihat segi profesionalitas konselor 

sekolah, dan pada saat itu mulai memfokuskan terhadap tujuan strategis dan 

sistemik dari program konseling yang developmental dan komprehensif.  

Program bimbingan konseling komprehensif berimplikasi terhadap 

deskripsi tugas guru bimbingan konseling, sehingga memerlukan beberapa 

kompetensi tertentu yang mungkin selama ini belum dimiliki. Walaupun 

deskripsi tugas dan standar kompetensi konselor/guru bimbingan konseling 

telah ada dalam undang-undang tentang guru dan dosen, dan dalam peraturan 

pemerintah tetapi uraian tugas dan kompetensi yang diuraikan tersebut belum 

secara rinci mengacu kepada kompetensi untuk pelaksanaan komponen 

program. Namun  sejumlah  literatur tentang  program  bimbingan konseling 

komprehensif dan model-model program bimbingan konseling komprehensif 

yang telah dikembangkan oleh banyak negara-negara barat dapat dijadikan 

acuan untuk mengetahui tugas-tugas apa saja yang harus dilakukan guru 

bimbingan konseling dan kompetensi-kompetensi apa saja yang perludi 

gunakan untuk operasionalisasi Permendikbud No 111 Tahun 2014.4 

Oleh karena itu guru bimbingan konseling dibutuhkan di setiap 

pendidikan untuk mengembangkan potensi siswa dan membantu 

menyelesaikan permasalahan pada siswa. Guru Bimbingan Konseling adalah 

seorang guru yang bertugas memberikan bantuan psikologis dan kemanusiaan 

secara ilmiah dan profesional sehingga guru BK harus menciptakan 

                                                             
4
 Kemendikbud, “Permendiknas No 111: Bimbingan dan Konseling pada Pendidikan 

Dasar dan Pendidikan Menengah”, 2014 
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komunikasi yang baik dengan murid dalam menghadapi masalah dan 

tantangan hidup.
5
 

Guru bimbingan konseling dan guru mata pelajaran pada hakekatnya 

merupakan dua personel sekolah yang sama-sama mempunyai tugas dan 

kewajiban dalam menumbuhkembangkan berbagai potensi yang ada dalam 

diri siswa. Oleh karena itu dalam mengatasi permasalahan kecanduan game 

online, keduanya mempunyai tanggung jawab yang sama, walaupun dengan 

peran dan uraian tugas masing-masing. Guru mata pelajaran sebagai pihak 

yang lebih sering kontak dengan siswa merupakan tenaga profesional yang 

berperan dalam proses belajar mengajar dan membantu dari sisi materi 

pelajaran, sedangkan guru bimbingan konseling sebagai tenaga profesional 

yang membantu siswa dari proses psikologis yang dapat memberikan 

pengaruh untuk mengurangi hambatan-hambatan dalam perwujudan diri siswa 

yang lebih baik.  

Kerjasama yang idealnya  antara guru bimbingan konseling dengan guru 

mata pelajaran adalah keharmonisan yang terjadi keduanya karena akan 

berdampak positif terhadap prestasi belajar siswa yang pada giliran berikutnya 

dapat meningkatkan kualitas lulusan. Kerjasama yang harmonis antar 

keduanya salah satunya dapat ditandai dengan saling melakukan komunikasi 

untuk membahas kondisi siswa, guru bimbingan konseling dan guru mata 

pelajaran diharapkan  dapat memberikan informasi, saling membantu tugas 

                                                             
5
Dewa Ketut Sukardi, Proses Bimbingan dan Konseling  di Sekolah, (Jakarta:  Rineka 

Cipta, 2008),  hlm. 6. 
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masing-masing sehingga terjalin kerjasama yang harmonis dan dalam upaya 

membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran. 

Hal inilah yang harus menjadi perhatian dan bimbingan dari berbagai 

pihak termasuk konselor dan guru mata pelajaran. Karena pada dasarnya siswa 

butuh arahan dan bimbingan dari guru-guru untuk membentuk siswa yang 

lebih baik. guru mata pelajaran dan Guru Bimbingan Konseling mempunyai 

peran yang sama dan tidak menutup kemungkinan bahwa tujuan yang dimiliki 

pun sama yaitu ingin mengarahkan siswa ke yang lebih baik. Walaupun 

keduanya memiliki tujuan yang sama namun terdapat perbedaan peranan. 

Layanan bimbingan bonseling tidak mungkin terlaksana dengan baik 

tanpa adanya kerjasama guru pembimbing khusus dengan pihak-pihak yang 

terkait didalam maupun diluar sekolah.
6
 

Berdasarkan pengamatan dan informasi dari guru bimbingan konseling 

dengan guru mata pelajaran di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru  

ada beberapa gejala sebagai indikator kurangnya kerjasama  guru bimbingan 

konseling dan guru mata pelajaran  dalam menangani kecanduan game online 

pada siswa. 

1. Siswa jadi mengantuk saat melaksanakan pembelajaran didalam kelas 

2. Sebagian siswa jarang buat tugas  

3. Sebagian siswa jadi sering terlambat datang kesekolah 

 

                                                             
6
 Riswani, Konsep Dasar Bimbingan dan Konseling,  (Pekanbaru: Suska Press, 2012), 

hlm. 110. 
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Berdasarkan wawancara awal dengan guru bimbingan konseling  

denga guru mata pelajaran terdapat adanya siswa yang kurang fokus dalam 

pembelajaran dan banyak hal negatif laiinya yang terjadi akibat bermain 

game online. Setelah diwawancara beberapa orang siswa di dapatkan bahwa 

siswa gemar bermain game dalam waktu rata-rata 5-6 jam perhari dan ada 

juga yang begadang sampai pagi  sehinga itu yang menyebabkan sekolah dan 

belajarnya tidak fokus, saat bermain game siswa siswa jadi lupa dilingkungan 

sekitar seperti teman dan keluarganya. Kebanyakan siswa yang bermain 

adalah siswa laki-laki dan setiap didalam kelas siswa tersebut bermain game 6 

sampai 7  istilah nya mabar atau main bareng. 

Penanganan siswa bermasalah khususnya siswa yang kecanduan game 

online melalui pendekatan Bimbingan dan Konseling tidak semata-mata 

menjadi tanggung jawab guru bimbingan konseling di sekolah, tetapi 

melibatkan pula berbagai pihak lain untuk bersama-sama membantu siswa 

agar memperoleh penyesuaian diri dan perkembangan pribadi secara optimal. 

1.  Membantu Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa 

2. Membantu Memecahkan Masalah yang Dihadapi Siswa 

3. Membantu Mengetahui dan Mengembangkan Kemampuan Siswa 

Dari permasalahan tersebut yang sudah dipaparkan diatas maka 

penulis pun tertarik dalam melakukan penelitian dengan judul “Kerjasama 

Guru Bimbingan Konseling dengan Guru Mata Pembelajaran dalam 

Menangani Kecanduan Game Online di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 

Pekanbaru” 
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B. Alasan Memilih Judul 

Penelitian yang penulis lakukan mengenai kerjasama guru bimbingan 

dan konseling  dan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game 

online di SMA Negeri 10Pekanbaru dengan melihat beberapa alasan yaitu: 

1. Permasalahan yang dikaji dalam judul di atas sesuai dengan bidang 

keilmuan yang penulis pelajari selama ini pada program studi 

Bimbingan Konseling di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau. 

2. Penulis mampu untuk meneliti masalah-masalah yang terdapat di 

lapangan. 

3. Lokasi penelitian terjangkau oleh penulis untuk melakukan penelitian. 

4. Penulis  tertarik untuk meneliti judul tersebut. 

  

C. Penegasan Istilah 

Untuk menghindari terjadinya kesalahpahaman dalam penelitian ini, 

maka penulis perlu menjelaskan istilah-istilah teknis yang berkenaan dengan 

judul penelitian ini agar tidak menimbulkan penafsiran yang berbeda. Adapun 

penjelasan istilah tersebut adalah 

1. Kerjasama Guru BK dengan Guru Mata Pelajaran 

Kerjasama adalah bentuk  sosial yang berupa aktivitas untuk mencapai 

tujuan bersama, saling membantu dan saling memahami.
7
. Kerjasama 

sendiri dapat terjalin ketika terdapat dua individu yang sedang memiliki 

                                                             
7
 Abdulsyani, Sosiologi Skematika, Teori,dan Terapan,  (Jakarta: Bumi Aksara, 1994), 

hlm. 156. 
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kepentingan dan tujuan yang sama, dan memiliki kesadaran untuk 

bekerjasama dan mencapai tujuan tersebut. 

2. Kecanduan Game Online  

Kecanduan game online merupakan suatu sikap yang berlebihan dalam 

bermain game online dimana para penggunanya akan terus menerus 

bermain dan sulit untuk berhenti.
8
  

 

D. Permasalahan 

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan gejala-gejala yang telah dikemukakan pada latar 

belakang, maka permasalahan yang ada dalam kajian ini diidentifikasi 

sebagai berikut 

a. Upaya guru bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran dalam 

menangani kecanduan game online di Sekolah Menengah Atas Negeri 

10 Pekanbaru 

b. Pemicu terjadinya game online pada siswa di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 10 Pekanbaru 

c. Kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran 

dalam menangani kecanduan game online di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 10 Pekanbaru 

                                                             
8
 Fraldy Robert Mais, dkk, Kecanduan Game Online dengan Insomnia pada Remaja, 

Jurnal Keperawatan (JKp), Volume 8 Nomor 2 Tahun 2020, hlm. 19 
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d. Faktor-faktor yang mempengaruhi kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan 

game online di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru 

2. Batasan Masalah 

Untuk mempermudah penelitian penulis, maka penulis membatasi 

masalah yang akan diteliti yaitu kerjasama guru bimbingan konseling 

dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online  dan 

faktor yang mempengaruhinya. 

a. Bentuk kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru mata 

pelajaran dalam menangani kecanduan game online 

b. Faktor pendukung dan penghambat kerjasama guru bimbingan 

kosenling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan 

game online 

c. Faktor penyebab kecanduan game online  

3. Rumusan Masalah  

a. Apa bentuk kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru mata 

pelajaran dalam menangani kecanduan game online di SMA Negeri 10 

Pekanbaru?  

b. Apa saja faktor pendukung dan penghambat kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan 

game online di SMA Negeri 10 Pekanbaru? 

c. Apa faktor penyebab kecandaun game online di SMA Negeri 10 

Pekanbaru? 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui: 

a. Untuk mengetahui bentuk kerjasama guru bimbingan konseling 

dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online 

b. Untuk mengetahui faktor yang mendukung kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan 

game online. 

c. Untuk mengetahui faktor penyebab kecandaun game online 

2. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat: 

a. Bagi penulis sendiri, sebagai syarat untuk menyelesaikan perkuliahan 

program sarjana strata (S1) pada jurusan Manajemen Pendidikan Islam 

konsentrasi Bimbingan Konseling Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif kasim Riau. 

b. Bagi sekolah, sebagai masukan serta motivasi guru bimbingan dan 

konseling dan guru mata pelajaran dalam mengatsi kecanduan game 

online. 

c. Bagi guru bimbingan konseling, sebagai bahan masukan dan sarana 

dalam mengatasi masalah siswa khususnya pada siswa yang kecanduan 

game online 
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d. Bagi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan 

Syarif Kasim Riau,  sebagai bahan refensi penelitian untuk 

meningkatkan kualitas mahasiswa. 

e. Bagi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau,penelitian ini 

diharapkan nantinya dapat dijadikan karya berguna bagi keperluan 

seluruh aktivitas kampus. 
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BAB II 

KERANGKA TEORITIS DAN KONSEP OPERASIONAL 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Kerjasama  

a. Definisi Kerjasama 

Kerjasama adalah bentuk  sosial yang berupa aktivitas untuk 

mencapai tujuan bersama, saling membantu dan saling memahami.
9
 

Kerjasama adalah sekelompok orang-orang yang bekerjasama dan 

tujuan tersebut akan lebih mudah diperoleh dengan melakukan 

kerjasama daripada dilakukan sendiri. 

Teori yang melandasi hubungan antara kerjasama tim dan 

kinerja adalah landasan Teori kerjasama adalah  keseimbangan 

(Balance Theory) dari Heider teori ini menyatakan bahwa orang-orang 

tertarik satu sama lain pada dasar sikap-sikap yang serupa terhadap 

objek dan tujuan-tujuan yang relevan secara umum. Suatu kelompok 

akan produktif bila anggotanya memiliki keterampilan, pribadi yang 

baik.
10

 

Kerjasama adalah bentuk  sosial yang berupa aktivitas untuk 

mencapai tujuan bersama, saling membantu dan saling memahami.
11

 

                                                             
9
 Abdulsyani, Loc.Cit 

10
Poernomo, E., & Timur, A. B. U. P. N. V. J. Pengaruh kreativitas dan kerjasama tim 

terhadap kinerja manajer pada PT. Jesslyn K Cakes Indonesia cabang Surabaya. Jurnal Ilmu-Ilmu 

Ekonomi, 6(2), (2006) 14 
11

 Abdulsyani, Sosiologi Skematika, Teori,dan Terapan,  (Jakarta: Bumi Aksara, 1994), 

hlm. 156. 
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Jadi dapat disimpulkan Kerjasama merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan secara bersama-sama. 

Sebagaimana dikutip oleh Abdulsyani, Roucek dan Warren, 

mengatakan bahwa kerja sama adalah melakukan suatu pekerjaan 

bersama-sama dimana didalamnya terdapat proses sosial yang paling 

mendasar. Kerja sama terbagi beberapa tugas dan tanggung jawabnya 

kepada setiap anggota agar tercapainya tujuan bersama.
12

 

Kerjasama dapat juga diartikan bentuk kegiatan yang dilakukan 

secara bersama-sama dapat juga diartikan bentuk kegiatan yang 

dilakukan secara bersama-sama dari berbagai pihak manapun 

kelompok agar tercapainya tujuan bersama.
13

 

b. Alasan atau latar belakang adanya kerjasama 

Sebagaimana  dikutip Abdulsyani, menurut Charles Horton 

Cooley, kerjasama timbul apabila: 

1) Orang menyadari bahwa mereka mempunyai kepentingan-

kepentingan yang sama dan pada saat yang bersamaan mempunyai 

cukup pengetahuan dan pengendalian terhadap diri sendiri untuk 

memenuhi kepentingan-kepentingan tersebut melalui kerjasama. 

2) Kesadaran akan adanya kepentingan-kepentingan yang sama dan 

adanya organisasi merupakan fakta-fakta yang penting dalam 

kerjasama yang berguna. 
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 Nata , Abudin. 2011. Ilmu Pendidikan Islam, Jakarta: Prenada Media Grup 
13

 W.J.S. Purwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 

1985), hlm.  492. 
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Pada dasarnya kerjasama dapat terjadi apabila seseorang atau 

sekelompok orang dapat memperoleh keuntungan atau manfaat dari 

orang atau kelompok lainnya demikian sebaliknya. 

c. Bentuk-bentuk kerjasama 

Ada tiga jenis (kerjasama) yang didasarkan perbedaan di 

dalamorganisasi, grup atau didalam organisasi, grup atau didalam 

sikap grup yaitu: 

1) Kerjasama Primer 

Di sini grup dan individu sungguh-sungguh dilebur menjadi 

satu. Grup berisi seluruh kehidupan daripada individu, dan masing-

masing saling mengejar untuk masing-masing pekerjaan, demi 

kepentingan seluruh anggota dalam grup itu. contohnya adalah 

kehidupan rutin sehari-hari dalam bicara, kehidupan keluarga pada 

masyarakat primitif dan lain-lainnya.
14

 

2) Kerjasama Sekunder 

Apabila kerjasama primer karakteristiknya ada masyarakat 

primitif, maka kerjasama sekunder adalah khas pada masyarakat 

modern. Kerjasama sekunder ini sangat di formalisasi dan 

spesialisasi, dan masing-masing individu hanya membuktikan 

sebagian daripada hidupnya kepada grup yang dipersatukan 

dengan itu. Sikap orang-orang disini lebih individualistis dan 

mengadakan perhitungan-perhitungan contohnya adalah 
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Abu Ahmadi, Sosiologi Pendidikan, (Jakarta: PT Rineka Cipta 2004),  hlm. 101. 
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kerjasama dalam kantor-kantor dagang, pabrik-pabrik 

pemerintahan dan sebagainya.
15

 

3) Kerjasama Tersier 

Dalam hal ini yang menjadi dasar kerjasama yaitu adalah 

konflik yang laten. Sikap-sikap dari-pihak yang kerjasama adalah 

murni oportunis. Organisasi mereka sangat longgar dan gampang 

pecah, bila alat bersama itu tidak lagi membantu masing-masing 

pihak dalam mencapai tujuannya. contohnya adalah hubungan 

buruh dengan pimpinan perusahaan,hubungan dua partai dalam 

usaha melawan partai ketiga.
16

 

d. Pelaksanaan Kerjasama 

Pelaksanaan kerjasama dan sistem informasi pendidikan dapat 

dilakukan dengan menempuh tahapan yaitu tahap penjajakan, tahap 

penanda tangan kerjasama, tahap penyusunan program, tahap 

pelaksanaan, tahap evaluasi, dan tahap pelaporan.
17

 

Ada beberapa cara yang dapat menjadikan kerjasama dapat 

berjalan dengan baik dan mencapai tujuan yang telah disepakati oleh 

dua orang atau lebih tersebut yaitu: 

1) Saling terbuka, dalam sebuah tatanan kerjasama yang baik harus ada 

komunikasi yang komunikatif antara dua orang yang bekerjasama 

atau unik lebih. 
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Abu Ahmadi, hlm. 102. 
16

Ibid, hlm. 102. 
17

 Abuddin Nata, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Prenada Media Group, 2003),  hlm.. 

279-288. 
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2) Saling mengerti, kerjasama berarti dua orang atau lebih bekerja 

sama untuk mencapai suatu tujuan, dalam proses tersebut, tentu ada, 

salah satu yang melakukan kesalahan dalam menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapkan. 

e. Tujuan dan Manfaat Kerjasama  

Terdapat sejumlah tujuan dan manfaat dari kerjasama dansistem 

informasi pendidikan: 

1) Dapat menjaring peserta didik yang lebih luas untuk memasuki 

lembaga pendidikan program-program pendidikan. 

2) Dapat melakukan penghemat waktu, tenaga dan biaya dalam 

pemberian informasi dan penyelenggaraan pendidikan. 

3) Dapat digunakan untuk membantu citra positif lembaga, sehingga 

lebih dikenal dan dipercaya oleh masyarakat. 

f. Bentuk Kerjasama Guru BK dengan Guru Mata Pelajaran 

Adapun bentuk kerjasama yang dapat dilakukan oleh guru BK 

dengan guru mata pelajaran pada masing- masing tahap diagnosa 

kesulitan belajar adalah sebagai berikut:  

1) Tahap pengumpulan data, pada tahap ini guru BK bersama dengan 

guru mata pelajaran dapat bekerjasama dalam mengumpulkan data 

siswa meliputi jenis data yang akan dikumpulkan, alat yang 

digunakan, kemudian saling memadukan data yang telah terkumpul; 

2) Tahap pengolahan data, pada tahap pengolahan data bentuk 

kerjasama yang dapat dilakukan oleh guru BK dengan guru mata 
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pelajaran yaitu keduanya dapat saling menginformasikan dan 

memadukan data siswa agar dapat digunakan untuk kepentingan 

identifikasi dan diagnosis 

3)  Tahap diagnosis, pada tahap ini guru BK bersama dengan guru mata 

pelajaran dapat bekerjasama dalam bentuk saling menginformasikan 

data yang diperlukan guna menganalisis siswa, memadukan hasil 

temuan keduanya dalam menganalisis masalah siswa dan membahas 

kembali untuk menentukan karakteristik dan faktor- faktor penyebab 

masalah siswa, serta siswa yang perlu diproritaskan untuk mendapat 

bantuan 

4) Tahap prognosis, bentuk kerjasama yang dapat dilakukan guru BK 

dengan guru mata pelajaran pada tahap ini antara lain mendiskusikan 

kasus siswa dengan pihak lainnya yang diperkirakan terlibat dalam 

proses pemberian bantuan, serta mendiskusikan alternatif bantuan 

yang akan diberikan 

5) Tahap treatment, pada tahap ini guru BK bersama dengan guru mata 

pelajaran memantau kegiatan siswa selama pelaksanaan bantuan 

berlangsung, mengadakan layanan yang melibatkan dua pihak, 

misalnya bimbingan kelompok  

6) Tahap evaluasi, kerjasama yang dapat terjalin antara guru BK dengan 

guru mata pelajaran adalah keduanya dapat saling menganalisis hasil 

pengamatan serta mendiskusikan rencana tindakan lanjutan untuk 

siswa yang gagal atau belum menunjukan perubahan. 
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Kerjasama dikaitkan dengan guru mata pelajaran dalam 

pelayanan bimbingan dan konseling seperti dikemukakan oleh 

Neviyarni (2009:108) bahwa kerjasama guru pembimbing dengan 

guru mata pelajaran adalah untuk: 

1) Untuk membimbing siswa mengenal prasyarat penguasaan 

materi pelajaran yang harus dikuasai peserta didik 

2) Membimbing peserta didik untuk memiliki keterampilan belajae, 

3) Membimbing peserta didik untuk menggunakan sarana dan 

prasarana belajar secara efektif 

4) Membimbing peserta didik untuk mengenal keadaan diri 

pribadinya dalam rangka mengoptimalkan prestasinya 

5) Membimbing peserta didik dalam mengenal dan memanfaatkan 

lingkungannya untuk belajar 

6) Membimbing kegiatan kelompok belajar peserta didik 

7) Menjadi narasumber bagi guru mata pelajaran.
18

 

2. Guru Bimbingan Konseling  

a. Definisi Guru Bimbingan Konseling 

Secara etimologi, bimbingan dan konseling terdiri dari dua kata 

yaitu bimbingan dan konseling berasal dari kata counseling. Dalam 

praktek bimbingan dan konseling merupakan kegiatan yang tidak 

terpisahkan. Keduanya merupakan bagian yang integral. 
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Bimbingan dan konseling merupakan proses bantuan atau 

pertolongan yang diberikan oleh pembimbing kepada individu melalui 

pertemuan tatap muka atau hubungan timbal balik antara keduanya, 

agar konseling memiliki kemampuan atau kecakapan melihat dan 

menemukan masalahnya serta mampu memecahkan masalahnya 

sendiri. 

Selanjutnya, Soetjipto dan Raflis Kosasi menggemukan 

pengertian guru bimbingan dan konseling sebagai berikut: “Guru 

bimbingan dan konseling adalah orang yang mempunyai tugas, 

tanggung jawab, wewenang, dan hak secara penuh dalam kegiatan 

bimbingan dan konseling terhadap sejumlah peserta didik”.
19

 

Pendapat-pendapat yang telah diungkapkan oleh beberapa ahli 

diatas dapat diartikan bahwa guru bimbingan dan konseling berbeda 

dengan guru-guru lainnya (guru bidang studi atau guru mata pelajaran). 

Perbedaan ini terlihat dari pembelajaran yang diberikan dan juga 

tanggung jawab pengajarannya. Jika guru bidang studi atau mata 

pelajaran bertanggung jawab terhadap mata pelajaran yang 

diajarkannya, maka guru bimbingan dan konseling jauh lebih luas dari 

tenaga pendidik lainnya. 

b. Tugas dan tanggung jawab guru bimbingan dan konseling 

Peran dan tanggung jawab bimbingan dan konseling dalam 

Keputusan Menpan No. 84 tahun 1993 dalam Bab II Pasal 3 yang 
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diikuti oleh Thantawy R, tanggung jawab guru bimbingan dan 

konseling adalah sebagai berikut: Menyusun program bimbingan dan 

konseling yaitu membuat rencana persiapan pelayanan bimbingan dan 

konseling dalam bidang pribadi sosial, bimbingan belajar, bimbingan 

kelompok, informasi dan konseling kelompok. Melaksanakan program 

bimbingan dan konseling yaitu melakukan pelayanan dalam bidang 

bimbingan pribadi, belajar dan karir serta 7 jenis layanan yaitu layanan 

informasi,orientasi, penempatan, pembelajaran, konseling pribadi, 

bimbingan kelompok dan konseling kelompok.
20

 

Selanjutnya menurut Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan 

Kepala BAKN. No: 0433/P/1993 dan No: 25 tahun 1993, bahwa guru 

bimbingan dan konseling mempunyai tugas, yaitu: “Tanggung jawab, 

wewenang dan hak secara penuh dalam kegiatan bimbingan dan 

konseling di sekolah. Ketentuan untuk guru bimbingan dan konseling 

dalam melaksanakan tugasnya, yaitu 1 orang guru bimbingan dan 

konseling memberikan layanan kepada 150 peserta didik.”
21

 

Pendapat-pendapat di atas dapat diartikan bahwa tugas dan 

tanggung jawab seorang guru bimbingan dan konseling cukup berat. 

Guru bimbingan konseling adalah tenaga profesional yang memiliki 

keahlian khusus dalam melaksanakan tugasnya yaitu memberikan 
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layanan bimbingan dan konseling kepada peserta didik agar peserta 

didik mencapai perkembangan yang optimal. 

3. Guru Mata pelajaran 

a. Definisi Guru Mata Pelajaran 

Menurut Dewa Ketut Sukardi guru mata pelajaran adalah 

pelaksanaan pengajaran dan pelatihan serta bertanggung jawab 

memberikan informasi tentang peserta didik
22

. Sedangkan menurut 

Prayitno mengatakan bahwa guru mata pelajaran merupakan 

penanggung jawab dan tenaga ahli dalam mata pelajaran tertentu. Selain 

itu guru mata pelajaran juga sangat berperan sebagai pengajar yang 

mempunyai tugas sebagai pentransfer ilmu pengetahuan yang sesuai 

dengan latar belakang pendidikan yang dia miliki.
23

 

Sutirna menyatakan bahwa guru mata pelajaran memiliki 

peranan yang harus dilaksanakan yaitu berperan sebagai pendidik, 

pengajar dan pembimbing. Sebagai pendidik guru mata pelajaran 

bekerja lebih dari sekedar sebagai tenaga pengajar, karena guru mata 

pelajaran tidak hanya memberikan materi pelajaran yang selalu 

disampaikan kepada peserta didik tetapi lebih dari itu seperti 

mengajarkan tentang sikap, nilai-nilai kehidupan, kepribadian dan 

sebagainya.
24
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b. Peranan Guru Mata Pelajaran  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai peranan guru mata 

pelajaran dalam mengatasi kesulitan belajar peserta didik yang 

memperoleh hasil belajar rendah dilihat dari diagnosisnya, peranan 

yang telah dilakukan oleh guru mata pelajaran sudah baik. 

Menurut  Aunurrahman bantuan yang diberikan kepada peserta 

didik yang mengalami kesulitan belajar sesuai dengan kesulitan belajar 

yang dialami oleh peserta didik hal ini dapat diberikan seperti 

bimbingan belajar kelompok, pengajaran remedial. Hal ini dilakukan 

agar peserta didik dapat melakukan proses pembelajaran dengan baik 

agar tercapainya suatu pembelajaran yang semestinya. 
25

 

Kemudian menurut Abu Ahmadi bantuan yang akan diberikan 

kepada peserta didik kesulitan belajar berupa meninjau kembali proses 

pembelajaran yang diberikan oleh guru serta penilaian yang diberikan 

secara tepat sampai pada saat yang telah diperkirakan.
26

 

Guru mata pelajaran memiliki tiga peran yang harus dijalankan 

ketika melaksanakan tugasnya, yaitu sebagai pendidik, pengajar, dan 

pembimbing. Sebagai pendidik, guru bertugas lebih daripada sekedar 

sebagai tenaga pengajar. Artinya, guru tidak hanya memberika materi 

pembelajaran yang selalu disampaikan kepada peserta didik tetapi 
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lebih dari itu. Yaitu mengajarkan tentang sikap, nilai-nilai kehidupan, 

kepribadian dan sebagainya.
27

 

4. Kecanduan Game Online 

a. Definisi Kecanduan Game Online 

Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap 

sesuatu yang diinginkannya sehingga ia akan berusaha untuk mencari 

sesuatu yang sangat diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, 

kecanduan menonton televisi, kecanduan belanja, kecanduan makanan, 

kecanduan seks, kecanduan narkoba, kecanduan olah raga atau 

kecanduan bekerja.
28

 

Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap 

sesuatu yang diinginkannya sehingga ia akan berusaha untuk mencari 

sesuatu yang sangat diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, 

kecanduan menonton televisi, kecanduan belanja, kecanduan makanan, 

kecanduan seks, kecanduan narkoba, kecanduan olah raga atau 

kecanduan bekerja. Seseorang dapat dikatakan mengalami kecanduan 

jika tidak mampu mengontrol keinginan untuk melakukan sesuatu, 

sehingga menyebabkan dampak negatif bagi individu, baik secara fisik 

maupun psikis (Badudu, J.S dan Mohammad Zain, Z, 2005).
29
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Mengalami ketergantungan pada hal apapun sangatlah tidak 

baik, tak terkecuali pada game online. Perilaku bermain game online 

secara berlebihan dapat mengancam atau setidaknya merusak 

relasi/pekerjaan/pendidikan para pelakunya. Sebagian besar motif 

seseorang bermain game online adalah sebuah upaya pelarian diri dari 

perasaan negatif. Menurut Lance Dodes ada dua jenis kecanduan, yaitu 

Physical addication, adalah jenis kecanduan yang berhubungan dengan 

alkohol atau kokain, dan non-physical addication, adalah jenis 

kecanduan yang tidak melibatkan dua hal diatas.  Kecanduan terhadap 

internet game online termasuk pada jenis non-physical. 

Sedikitnya ada empat indikator seseorang dapat dikatakan telah 

mengalami kecanduan game online sebagaimana yang dikemukan 

Chen dan Chang berikut ini.
30

 

a. Compulsion (kompulsif/dorongan untuk melakukan secara terus 

menerus). Ciri utama mereka yang mengalami kecanduan adalah 

adanya dorongan yang kuat dari dalam diri untuk melakukan suatu 

sesuatu secara berulang.  

b. Withdrawal (penarikan diri). Sebaliknya, ciri kedua dari seseorang 

yang mengalami kecanduan adalah si pelaku merasa tidak 

sanggup untuk menarik atau menjauhkan diri dari hal yang 

                                                             
30 Hardiyansyah Masya dan Dian Adi Candra, “Faktor-Faktor yang Mempengaruhi 

Perilaku Gangguan Kecanduan Game online pada Peserta Didik Kelas X di Madrasah Aliyah Al 
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berhubungan dengan hal tersebut, dalam hal ini adalah game 

online.  

c. Tolerance (toleransi). Indikator ketiga seseorang telah mengalami 

kecanduan akan sesuatu adalah adanya sikap toleransi atau 

menerima keadaan diri ketika melakukan suatu hal. Toleransi 

dalam hal ini bisa berkaitan dengan efek negatif akibat kecanduan 

tersebut, misalnya larangan hukum dan moral, biaya, waktu dan 

lain sebagainya.  

d. Interpersonal and helath-related problems (masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan). Indikator terakhir yang menandakan 

seseorang tengah 

Menurut penulis kecanduan dapat diksimpulkan kecanduan 

merupakan suka, tertarik atau senang sekali dengan sesuatu yang 

menurutnya menarik, orang yang sangat suka main game online dapat 

disebut orang yang kecanduan game online. 

Game online menurut Kim dkk adalah game atau permainan 

dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama 

dengan melalui jaringan komunikasi online.
31

 Menurut pemahaman 

penulis Game online adalah sebuah jenis video permainan yang hanya 

dapat dijalankan apabila suatu perangkat yang digunakan untuk 

bermain game terhubung dengan jaringan internet. Kalau tidak, maka 

besar kemungkinan game online itu tidak dapat dimainkan. 
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Kecanduan game online merupakan suatu sikap yang 

berlebihan dalam bermain game online dimana para penggunanya akan 

terus menerus bermain dan sulit untuk berhenti.
32

 Kecanduan game 

online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang disebabkan 

oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet 

addictive disorder, seperti yang disebut Young yang menyatakan 

bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah 

computer game addiction (berlebihan dalam bermain game).
33

 

b. Perkembangan Game online di Indonesia 

Di Indonesia game online muncul pada tahun 2001, yang 

dimulai dengan masuknya Nexia Online. Game online beredar di 

Indonesia sendiri cukup beragam, mulai dari bergenre action, sport, 

maupun RPG (role-playing game). Tercatat lebih dari 20 judul game 

online yang beredar di Indonesia. Ini menandakan berapa besarnya 

pasar-pasar games di Indonesia. 

c. Jenis-jenis game online 

Berikut ini adalah pembagian game berdasarkan genre atau 

jenisnya menurut Aji: 

1) Shooter gameadalah game berjenis tembak menembak. Game pada 

genre ini antara lain counter strike, point blank, call of duty. 
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2) Adventure game petualang adalah game yang paling menarik untuk 

dikembangkan dan dimainkan. Game dengan konsep petualang 

adalah jenis game awal yang nanti kemudian berkembang. Game 

petualang seperti mario bross dan sonic adalah game yang terkenal 

pada tahun 90an. 

3) Action game adalah mengandalkan teknik dan kecepatan tangan 

untuk menyelesaikan permainan. Action game perkembanganya 

seringdigabungkan dengan adventure game dan menjadi genre baru 

action adventure game yang mengandalkan teknik dan kecepatan 

tangan juga mempunyai jalan cerita yang menarik untuk 

diselesaikan.
34

 

d. Dampak negatif dan dampak positif game  terhadap perkembangan. 

1) Dampak negatif game online 

a) Masalah sosial, banyak remaja yang menghabiskan waktu untuk 

bermain dengan mesin (bukan manusia), anak bisa merasa 

canggung dan kurang nyaman jika ada kesempatan untuk bergaul 

dengan temannya 

b) Masalah komunikasi, kegiatan berkomunikasi bukan sebatas 

berbicara dan mendengarkan kalimat yang terucap, tetapi juga 

membaca ekspresi lawan bicara. Anak yang kurang bersosialisasi 

biasanya kesulitan melakukan hal ini. 
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c) Mengikis empati, seringkali anak menyukai jenis game yang 

melibatkan kekerasan seperti perang-perangan dan sebagainya. 

efek samping dari memainkan jenis game ini adalah terpicunya 

agresivitas anak dan terkikisnya empati remaja terhadap orang 

lain. 

2) Dampak positif game online 

a) Game online dapat berfungsi sebagai wadah bersosialisasi anak 

dengan pemain lain. bahkan dengan pemain yang berasal dari 

negara lain. 

b) Game online juga dapat berfungsi sebagai media hiburan bagi 

anak. 

c) Game online juga dapat melatih anak bekerja sama dengan teman 

atau kelompok. 

e. Faktor-faktor penyebab kecanduan game online 

Terdapat faktor internal dan faktor eksternal yangmenyebabkan 

terjadinya kecanduan game online pada anak.  

Faktor-faktor internal yang menyebabkan terjadinya kecanduan game 

online, sebagai berikut: 

1) Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang 

tinggi dalamgame online, karena game online dirancang sedemikian 

rupa agar gamer semakinpenasaran dan semakin ingin memperoleh 

nilai yang lebih tinggi. 
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2) Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas 

penting lainnyajuga menjadi penyebab timbulnya kecanduan 

terhadap game online. 

3) Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di 

sekolah. 

4) Kurangnya self control dalam diri siswa, sehingga siswa kurang 

mampumengantisipasi dampak negatif yang timbul dari bermain 

game online secara berlebihan. 

Faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya kecanduan game 

online pada remaja, sebagai berikut: 

1) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-temannya 

yang lainbanyak yang bermain game online. 

2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga siswa 

memilih alternatifbermain game sebagai aktivitas yang 

menyenangkan. 

3) Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk 

mengikuti berbagaikegiatan seperti kursus atau les, sehingga 

kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan, bermain dengan 

keluarga menjadi terlupakan.
35

 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan adalah penelitian yang digunakan sebagai 

perbandingan untuk menghindari manipulasi terhadap karya ilmiah dan 
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menguatkan bahwa penelitian yang penulis lakukan benar-benar belum diteliti 

oleh orang lain. Berikut ini akan dipaparkan sebagian peneliti terdahulu yang 

ada kaitannya dengan maksud menghindari manipulasi. 

1. Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh peneliti yang bernama Nur 

Azmani Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan 

Syarif Kasim Riau Pekanbaru (2012) yang berjudul “Kerja Sama Guru 

Pembimbing dengan Guru Mata Pelajaran Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Siswa di SMP Negeri 34 Pekanbaru” Hasil penelitian 

mengungkapkan faktor yang mempengaruhi kerjasama guru 

pembimbimbing dengan guru mata pelajaran untuk meningkatkan 

motivasi belajar adalahinternal dan eksternal. Perbedaannya dengan 

peneliti adalah penelitian Nur Azmani fokus kerjasama dalam meningkat 

motivasi belajar sedangkan peneliti lebih fokus dalam menangani 

kecanduan game online 

2. Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh peneliti yang bernama Novita 

Sari Sekolah Tinggi Keguruan dan Ilmu Pendidikan (STKIP) PGRI 

Sumatera Barat Padang (2014) yang berjudul “Peranan Guru Mata 

Pelajaran dalam Mengatasi Kesulitan Belajar Peserta Didik yang 

Memperoleh Hasil Belajar Rendah”. Hasil penelitian  mengungkapkan 

bahwa peranan yang dilakukan guru mata pelajaran di sekolah dalam 

diagnosis kesulitan belajar peserta sudah baik dan pemberian bantuan 

kepada peserta didik yang dirasakan mengalami kesulitan belajar sudah 

baik. Perbedaannya dengan peneliti adalah penelitian Novita Sarilebih 
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fokus ke peranan guru mata pelajaran dalam mengatasi kesulitan belajar 

peserta didik sedangkan peneliti lebih fokus ke kerjasama guru BK dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online. 

3. Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh peneliti Roza Mairista 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Darussalam, Banda Aceh (2020) yang berjudul “Kecanduan Game Online 

danPenanganannya Pada Siswa SekolahMenengah Pertama di Kota Madya 

Sabang” Hasil penelitian mengungkapkandipicu oleh dua faktor yaitu 

faktor internal dan eksternal. Internal disebabkan oleh dorongan dalam diri 

siswa untuk bermain game online, rasa jenuh/bosan, dan kurangnya self 

control dalam diri siswa. Pemicu dari faktor eksternal disebabkan oleh 

lingkungan yang kurang terkontrol. Perbedaan penelitian Roza Mairista 

adalah lebih fokus kecanduan game online dan cara penanganannya 

sedangkanpeneliti fokus kerjasama antara guru BK dengan guru mata 

pelajaran.

 

C. Definisi Operasional 

Konsep operasional merupakan konsep yang digunakan untuk 

memberikan batasan terhadap konsep teoritis guna untuk menghindari 

kesalahpahaman dalam penelitian ini, oleh karena itu penulis menggunakan  

indikator kerjasama dalam menangani kecanduan game online sebagai berikut: 

1. Tanggung jawab secara bersama-sama menyelesaikan pekerjaan, yaitu 

dengan pemberian tanggung jawab dapat tercipta kerjasama. 
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2. Saling berkontribusi, yaitu dengan saling berkontribusi baik tenaga 

maupun pikiran dan terciptanya kerjasama. 

Sedangkan untuk indikator kerjasama guru bimbingan konseling dan 

guru mata pelajaran dalam mengatasi kecanduan game online sebagai berikut: 

1. Guru bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran bekerja sama 

dalam menangani kecanduan game online. 

2. Guru bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran saling 

mengingatkan siswa jika lalai dalam belajar. 

3. Guru bimbingan konseling memberikan layanan khusus kepada siswa 

yang mempunyai masalah belajar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif dan 

analisis naratif dengan model aktansial Greimas untuk mendapatkan data. 

Analisis naratif adalah analisis mengenai narasi baik narasi fiksi ataupun 

nonfiksi. Analisis narasi yaitu studi tentang pesan atau telaah mengenai aneka 

fungsi bahasa.
36

 Penelitian kualitatif sebagai metode ilmiah sering digunakan 

dan dilaksanakan oleh sekelompok peneliti dalam bidang ilmu sosial termasuk 

juga ilmu pendidikan. Penelitian kualitatif dilaksanakan untuk membangun 

pengetahuan melalui pemahaman dan penemuan. Ada beberapa pertimbangan 

peneliti sehingga memilih menggunakan metode kualitatif dalam penelitian ini 

yaitu sbagai berikut:  

1. Menyesuaikan penelitian kualitatif lebih mudah apabila berhadapan 

dengan kenyataan ganda. 

2. Metode ini menyajikan secara langsung hakikat hubungan antara peneliti 

dan responden. 

3. Metode ini lebih peka dan lebih dapat menyesuaikan diri dengan banyak 

penajaman pengaruh bersama dan terhadap pola-pola nilai yang 

dihadapi.
37
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Suatu rencana prosedur kualitatif harus menghasilkan bagian tentang 

naratif yang muncul dari analisa data. Naratif dalam penelitian kulitatif 

menyajikan informasi dalam bentuk naskah atau gambar. Penulis dapat 

memasukkan pembahasan tentanng kesepakatan naratif seperti: menggunakan 

kutipan panjang, pendek dan kutipan yang ada dalam naskah secara bervariasi, 

menyusun naskah percakapan, memasukkan kutipan dan penafsiran (penulis) 

secara bergantian menggunakan indeks untuk menandai kutipan-kutipan 

informan, menggunakan kata ganti orang pertama saya atau kata ganti kolektif 

kita dalam bentuk naratif.  

Dalam penelitian ini penulis berusaha mencari dan mengumpulkan 

data-data yang berkaitan dengan subyek dan obyek penelitian ini, yang berisi 

bagaimana Kerjasama Guru Bimbingan Konseling dengan Guru Mata 

Pelajaran dalam Menangani Kecanduan Game Online di Sekolah menengah 

Atas Negeri 10 Pekanbaru, kemudian disusun secara sistematis. 

Pengolahan data yang diperoleh tersebut bersifat non-statistik dan 

karena menggunakan sifat deskriptif maka penulis hanya memaparkan semua 

realita yang ada untuk kemudian secara cermat dianalisa dan diinterpretasi. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan snowball sampling sebagai 

pendekatan dalam menemukan informan. Maka penulis memilih penelitian 

deskriptif kualitatif ini, untuk menjelaskan tentang Kerjasama guru bimbingan 

konseling dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game 

online SMA Negeri 10 Pekanbaru 
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B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada bulan februari sampai dengan maret dan 

tokasi penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 10 Pekanbaru. Pilihan lokasi ini 

didasari atas kesanggupan peneliti dalam memudahkan melakukan penelitian. 

Dengan penelitian yang berjudul kerjasama guru bimbingan konseling dan 

guru mata pelajaran dalam menangani Kecanduan game online di SMA 

Negeri 10 Pekanbaru 

Tabel III.1 

Jadwal Penelitian 

NO  Kegiatan 
Bulan 

11 12 1 2 3 4 5 

1 Penyusunan proposal/desain        

2 Seminar proposal        

3 Penyusunan instrument        

4 Penelitian lapangan        

5 Penyusunan laporan        

6 Ujian        

 

Keterangan : 

11  : November 

12  : Desember 

1  : Januari 

2  : Februari 

3 : Maret 

4 : April 

5 : Mei 
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C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah guru bimbingan konseling dan guru 

mata pelajaran serta siswa sedangkan yang menjadi objek penelitian ini adalah 

kerjasama guru bimbingan konseling dengan guru mata pelajaran dalam 

menangani kecanduan game online dan penyebab kecanduan . 

 

D. Informan Penelitian 

Dengan ini yang menjadi informan kunci dalam penelitian ini 4 guru  

bimbingan konseling dan  3 guru mata pelajaran dan selanjutnya peneliti 

mewawancarai 3 siswa yang kecanduan game online. 

  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Wawancara, merupakan teknik pengumpulan data dimana pewawancara 

mengumpulkan data dengan cara mengajukan suatu pertanyaan kepada yang 

akan di mewawancarai. Peneliti mengajukan sejumlah pertanyaan kepada guru 

Bimbingan Konseling tentang kerjasama guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 10 Pekanbaru 

F. Teknik Analisis Data 

Pada penelitian ini, analisis data dilaksanakan setelah data di lapangan 

berhasil dikumpulkan dan diorganisasikan dengan baik. Hal ini dilakukan 

setelah peneliti mendapatkan verbatim hasil wawancara dan pengorganisasian 

data lebih mudah untuk dilakukan dan dipahami. Analisis dilakukan dengan 

mencatat kronologis peristiwa yang penting dan relevan serta insiden kritis 
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berdasarkan urutan kejadian serta menjelaskan proses yang terjadi selama 

wawancara berlangsung dan juga isu-isu pada wawancara yang penting dan 

sejalan serta relevan dalam penelitian.  

Analisis tematik merupakan proses mengkode informasi yang dapat 

menghasilkan daftar tema, model tema atau indikator yang kompleks, 

kualifikasi yang biasanya terkait dengan tema itu, atau hal-hal di antara atau 

gabungan dari yang telah disebutkan. Tema-tema tersebut memungkinkan 

interpretasi fenomena. Suatu tema dapat diidentifikasi pada tingkat 

termanifestasi (manifest level), yakni yang secara langsung dapat terlihat. 

Suatu tema juga dapat ditemukan pada tingkat laten (latent level), tidak secara 

eksplisit terlihat tetapi mendasari atau membayangi (underlying the 

phenomena). Tema-tema dapat diperoleh secara induktif dari informasi 

mentah atau diperoleh secara deduktif dari teori atau penelitian-penelitian 

sebelumnya.
38
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 Poerwandari, Kristi, “Pendekatan Kualitatif untuk Penelitian Perilaku Manusia”, 

(Jakarta : Fakultas Psikologi UI 2005). 
 



 
 

 61 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan serta penyajian data analisis 

data pada bab tedahulu tentang  kerjasama guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game online di SMA Negeri 

10 Pekanbaru dapat disimpulkan sebagai berikut:. 

1. Bentuk kerjasama guru BK dengan guru mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online adalah  

a. Saling berbagi informasi mengenai sikap dan perilaku siswa terutama 

siswa yang kecanduan bermain game online  

b. Mengalih tangan masalah-masalah yang dialami siswa oleh guru mata 

pelajaran kepada guru bimbingan konseling  

c. Mengadakan pertemuan antara orang tua, guru, dan siswa yang 

bersangkutan 

2. Faktor pendukung dan penghambat kerjasama guru BK dengan guru mata 

pelajaran dalam menangani kecanduan game online adalah: 

a. Faktor Pendukung 

1) Personil sekolah mendukung kerjasama guru bimbingna konseling 

dengan guru mata pelajaran dalam menangani kecanduan game 

onlin.e 

2) Sarana dan prasarana yang mendukung 
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b. Faktor Penghambat 

1) Latar belakang guru BK bukan berasal dari S1 bimbingan 

konseling 

2) Keterbatasan waktu untuk melakukan layanan bimbingan 

konseling  

3) Kesibukan dan perhatian  orang tua kurang dalam mengontrol  

anak bermain game. 

3. Faktor penyebab kecanduan game online  

a. Faktor internal yang dapat menyebabkan siswa mengalami kecanduan 

game online yaitu keinginan yang kuat dari diri siswa untuk 

memperoleh nilai yang tinggi dalam bermain game online dan rasa 

bosan yang dirasakan siswa ketika berada membuatnya semakin 

tertarik untuk bermain game. 

b. Faktor eksternal yang menyebabkan siswa kecanduan game online 

yakni lingkungan yang sangat berpengaruh sehingga menjadi itu 

menyebabkan kecanduan bermain game hingga lupa waktu dan juga 

jenis-jenis game online yang menjadi pemicu terjadinya kecanduan 

game online dengan banyak nya jenis game online siswa ingin terus 

mencoba hal yang baru. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan 

beberapa saran yang penulis ajukan yaitu: 
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a. Kepada guru bimbingan konseling untuk lebih memperhatikan 

permasalahan yang dihadapi siswa dalam hal ini adalah siswa yang 

kecanduan game online. Memberikan bimbingan terus kepada siswa 

sampai muncul kesadaran diri siswa untuk menjadi lebih baik lagi. Dan 

untuk tetap selalu menjalin hubungan kerjasama yang baik dengan para 

guru baik guru mata pelajaran atau wali kelas dan yang terpenting adalah 

orang tua siswa sebab kerjasama yang terjalin akan membuat komunikasi 

lebih baik lagi. 

b. Kepada guru mata pelajaran agar senantiasa selalu memberikan ilmunya 

tanpa batas dan sabar. Meningkatkan kulaitas cara mengajar yang baik 

agar siswa mudah memahami pelajaran yang diajarkan dan lebih peka 

terhadap  siswa-siswa yang bermain game saat pembelajaran  saat di dalam 

kelas. 

c. Bagi siswa SMA Negeri 10 Pekanbaru agar selalu memilik sikap positif 

dan bisa mengontrol dirinya untuk tidak terlalu berlebihan dalam bermain 

game online. Harus lebih meningkatkan kesadaran diri terhadap 

pentingnya belajar serta terus berusaha mendapatkan nilai hasil belajar 

yang baik. 

d. Bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian dengan masalah yang 

sama kiranya dapat menjadikan skripsi ini sebagai tambahan dalam 

penelitian dan melakukan perbaikan dan pelaksanaan. 
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RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KLASIKAL SMA NEGERI 10 PEKANBARU  

 

A Komponen Layanan Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi dan Karir 

C Topik / Tema Layanan Cara Berkomunikasi Yang Baik 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Umum Peserta didik/konseli memiliki pemahaman yang 

cukup mengenai cara berkomunukasi yang baik 

F Tujuan Khusus 1. Perserta didik mampu  mengetahui pengertian 

dari komunikasi 

2. Peserta didik mampu memahami manfaat dan 

guna berkomunikasi 

3. Peserta didik mengetahui cara berkomunikasi 

dengan baik 

4. Peserta didik mampu menerapkan terhadap 

kehidupan sehari-hari 

G Sasaran Layanan Siswa Kelas X  

H Materi Layanan 1. Pengertian dari komunikasi 

2. Cara berkomunikasi dengan baik 

3. Tujuan dari berkomunikasi bagi kehidupan 

sehari-hari 

4. Manfaat yang dapat dirasakan bagi individu atau 

sekelilingnya 

I Waktu  1 x 40 Menit (1 kali pertemuan) 

J Sumber 1. Wisman, Y. (2017). Komunikasi efektif 

dalam dunia pendidikan. Jurnal 

Nomosleca, 3(2). 

2. Syahrin, A., & bin As, A. (2021). Pengaruh 

Penggunaan Audiovisual dan Motivasi 

Belajar terhadap Keterampilan Berbicara 

Bahasa Inggris di SMA Negeri 3 

Takengon. KANDE Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia, 1(1), 21-31. 

K Metode/Teknik Diskusi / Ceramah 

L Media / Alat  Laptop 

M Pelaksanaan Langkah-langkah kegiatan layanan 

Tahap Uraian Kegiatan 

1. Tahap Awal / 1. Pembukaan (salam dan berdoa) 



 

 

 

Pedahuluan 2. Menyampaikan tujuan layanan materi 

Bimbingan dan Konseling 

3. Menanyakan kesiapan kepada peserta didik 

2. Tahap Inti 1. Menjelaskan mengenai informasi mengenai 

kedisiplinan  

2. Menyampaikan makna dari materi yang 

membahas mengenai kedisiplinan terhadap 

kehidupan sehari-hari. 

3. Guru BK meminta siswa untuk mampu 

menyusun jadwal kegiatan sehari-hari siswa. 

 3. Tahap Penutup  Mengakhiri kegiatan dengan berdoa dan salam 

N Evaluasi  

 1.  Evaluasi Proses Evaluasi proses: 

1. Antusias peserta didik dalam mengikuti 

kegiatan. 

2. Keaktifan peserta didik dalam bertanya, dan 

memberikan Argumen dan tanggapan. 

2.  Evaluasi Hasil Evaluasi hasil: 

1. Pemahaman siswa terhadap materi yang telah 

disampaikan 

2. Proaktif siswa dalam mengikuti kegiatan 

layanan peminatan dan perencanaan individual 

berikutnya. 

 

Mengetahui 

Kepala Sekolah        Guru Bimbingan Konseling 

 

 

 

 

Hj. Sri Wahyuni, S.Pd, M.M   Wina Fitrisian, S.Psi 

NIP. 19630104 198503 2 000    NIP. 19850819 201001 2 000 

 

  



 

 

 

KISI-KISI PEDOMAN WAWANCARA 

KERJASAMA GURU BIMBINGAN DENGAN GURU MATA 

PELAJARAN DALAM MENANGANI KECANDUAN GAME ONLINE  DI 

SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 10 PEKANBARU 

NO Variabel Indikator Sub Indikator No. 

Pertanyaan 

 1 Faktor penyebab 

kecanduan game 

online di Sekolah 

Menengah Atas 

Negeri 10 

Pekanbaru   

Faktor 

internal 

 

a. Pengetahuan 

siswa terhadap 

kecanduan game 

online 

b. Dampak 

kecanduan game 

online 

4 

 

 

 

8 

Faktor 

eksternal 

a. Jenis-jenis game 

online 

b. Lingkungan siswa 

6 

 

7 

2 Bentuk 

kerjasama guru 

bimbingan 

konseling dengan 

guru mata 

pelajaran di 

Sekolah 

Menengah Atas 

Negeri 10 

Pekanbaru   

Pelaksanaan a. Kerjasama guru 

bimbingan 

konseling 

b. Bentuk kerjasama 

guru bimbingan 

konseling 

c. Dukungan guru 

mata pelajaran 

dalam layanan 

bimbingan 

konseling 

9 

 

10 

 

 

11 

3 

 

Faktor 

pendukung 

Faktor 

internal 

a. Latar belakang 

guru bimbingan 

1 

 



 

 

 

kerjasama guru 

bimbingan 

konseling dan 

guru mata 

pelajaran di 

Sekolah 

Menengah Atas 

Negeri 10 

Pekanbaru   

 

 

 

konseling 

b. Keterampilan 

guru bimbingan 

konseling  

 

2,3,5 

Faktor 

eksternal 

 

 

a. Faktor pendukung 

kerjasama 

b. Faktor 

penghambat 

kerjasama 

12 

 

13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

PEDOMAN WAWANCARA 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN KONSELING 

Nama Informan :  

Status Jabatan  : Guru Bimbingan Konseling  

Jenis Kelamin  :  

Tanggal Wawancara :  

Tempat Wawancara :  

No Pertanyaan Deskripsi jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar 

disini bu 

 

2.  Apa latar belakang pendidikan ibu  

3 Apa alasan ibu menjadi guru BK  

4 Bagaimana pengalaman ibu setelah 

atau sebelum jadi guru BK 

 

5 Apa pendapat ibu tentang game online  

6 Apakah ibu pernah memberikan 

informasi tentang dampak bahaya dari 

kecanduan game online 

 

7 Bagaimana cara ibu mengetahui siswa 

yang bermain game online 

 

8 Apa jenis game online yang 

dimainkan siswa yang ibu ketahui 

 

9 Menurut ibu apakah lingkungan siswa 

berpengaruh terhadap kecanduan 

game online 

 

10 Apa dampak yang terjadi bagi siswa 

yang kecanduan game online 

 

11 Apakah ibu melakukan kerjasama 

dalam menangani kecanduan game 

online pada siswa 

 



 

 

 

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru mata pelajaran 

dalam menangani kacanduan game 

online 

 

13 Ada gak bu cara khusus atau pun 

teknik dalam menangani siswa yang 

bermain game online 

 

14 Apakah ada perubahan setelah 

dilakukan nya kerjasama bu 

 

15 Apakah guru mata pelajaran 

mendukung penuh kegiatan layanan 

bimbingan dan konseling disekolah 

ini 

 

16 Apa faktor pendukung kerjasama guru 

bimbingan konseling dengan guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

 

17 Apa faktor penghambat kerjasama 

guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

 

18 Bagaimana harapan ibu terhadap 

siswa yang bermain game online 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN KONSELING 

Nama Informan : Suyani, S.Pd 

Status Jabatan  : Guru Bimbingan Konseling  

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 21 Februari 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar 

disini bu 

Ibu mengajar disni sejak tahun 

2000 ajaran baru bulan juni 

2.  Apa latar belakang pendidikan ibu Ibu tamatan Psikologi Pendidikan 

di UMSU 

3 Apa alasan ibu menjadi guru BK Sebenarnya ibu tidak ada alasan 

karena dari awalnya ibu tidak 

mau menjadi guru dan ibu 

anggap ini sudah jalannya ibu 

menjadi guru BK 

4 Bagaimana pengalaman ibu setelah 

atau sebelum jadi guru BK 

Menyenangkan dan pasti ada nya 

suka dan duka selama ini yang 

ibu rasakan ya menyenangkan 

sudah banyak berbagai macam 

siswa yang ibu tangani 

5 Apa pendapat ibu tentang game 

online 

Yaa sebenarnya game online itu 

menurut saya boleh-boleh saja 

dimainkan sampai kecanduan 

karena  Kalau sudah kecanduan 

anak itu akan merusak diri anak 

itu sendiri 

6 Apakah ibu pernah memberikan 

informasi tentang dampak bahaya 

dari kecanduan game online 

Secara langsung tidak karena 

saya pribadi tidak masuk kelas 

tetapi dari media sosial tuh kita 



 

 

 

kirim ke grup konseling dan guru 

BK yang lainnya memberikan 

informasi kepada siswanya 

7 Bagaimana cara ibu mengetahui 

siswa yang bermain game online 

Caranya kita panggil siswa yang 

bermasalah kita tanya kenapa 

tidak mengikuti pelajaran secara 

individu dan kita cari informasi 

kepada orang tua dan temannya 

nah disitu lah baru tau kalau 

siswa itu sering bermain game 

8 Apa jenis game online yang 

dimainkan siswa yang ibu ketahui 

Itu ibu kurang tau juga ya apa ya 

dibilang tau ibu gak tau namanya 

tetapi kalau nampak langsung 

ibuk tau 

9 Menurut ibu apakah lingkungan 

siswa berpengaruh terhadap 

kecanduan game online 

 

Sangat berpengaruh sekali karena 

siswa sekarang lebih banyak 

diluar dari pada dirumah 

otomatis dia jadi ikut-ikutan 

bermain 

10 Apa dampak yang terjadi bagi siswa 

yang kecanduan game online 

Dampaknya malas belajar, suka 

ngelawan pada orang tua, tiak 

patuh terhadap orang tua 

otomatis dia sering meminta 

uang karena bermain kalau tidak 

dikasih marah-marah dia kepada 

orang tuanya. 

11 Apakah ibu melakukan kerjasama 

dalam menangani kecanduan game 

online pada siswa 

Ada, kerjasama nya bukan sama 

guru aja namun sama orang tua 

juga karena orang tua yang tau 

semua kegiatan anak- anaknya 



 

 

 

karena game online nih ada yang 

berkelompok mainnya ada yang 

sendiri juga 

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru mata pelajaran 

dalam menangani kacanduan game 

online 

Contohnya seperti guru nya 

memberikan informasi kepada 

guru BK siswa-siswanya yang 

bermasalah ya contoh bermain 

game dan perilaku siswa saat 

mngikuti pelajaran dikelas. 

13 Ada gak bu cara khusus atau pun 

teknik dalam menangani siswa yang 

bermain game online 

Secara teknik sih gaada namun 

kadang siswa tuh dipanggil 

keruangan BK dan ditanya 

masalahnya seperti kemudian 

dinasehatin 

14 Apakah ada perubahan setelah 

dilakukan nya kerjasama bu 

Ya pasti adalah walaupun tidak 

banyak namun sedikit ada 

15 Apakah guru mata pelajaran 

mendukung penuh kegiatan layanan 

bimbingan dan konseling disekolah 

ini 

Ya mendukung lah karena kalau 

kita tidak ada kerjasama sama 

guru bidang studi maupun wali 

kelasnya juga tidak bisa berjalan 

karena yang tau masalah anak 

kehadiran anak itu tau guru 

bidang studi 

16 Apa faktor pendukung kerjasama 

guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam 

menangani kecanduan game online 

Kalau faktor pendukung nya 

komunikasi lah pihak sekolah 

nya 

17 Apa faktor penghambat kerjasama 

guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam 

Ya ada sih tapi gimana ya  pasti 

ada lah ya seperti orang tuanya 

karena banyak orang tua 



 

 

 

menangani kecanduan game online sekarang yang sibuk dan kurang 

memperhatikan anak-anaknya 

mungkin karena sibuk  

18 Bagaimana harapan ibu terhadap 

siswa yang bermain game online 

Harapannya pasti yang baik-baik 

aja ya boleh saja bermain tapi 

jangan terganggu hal-halyang 

lain seperti sekolah dan lainnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN KONSELING 

Nama Informan : Andriyani, S.Pd 

Status Jabatan  : Guru Bimbingan Konseling  

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 22 Februari 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu 

mengajar disini bu 

Ibu mengajar disini sudah hampir 5 

tahun, sebelumya ibu di Sma siak hulu 

lalu dimutasi  kesini 

2 Apa latar belakang pendidikan 

ibu 

Ibu tamatan Pendidikan Luar Biasa 

STKIP Bandung  

3 Apa alasan ibu menjadi guru 

BK 

Ibu tertarik aja jadi guru BK senang aja 

ada anak bermasalah ibu kasih nasehat 

karena dari dulu orang tidak banyak 

yang mau jadi guru BK 

4 Bagaimana pengalaman ibu 

setelah atau sebelum jadi guru 

BK 

Banyak sih pengalaman suka duka nya 

tapi pengalaman banyak ibuk waktu 

disekolah lama sudah banyak sekali 

masalah yang ibu tangani sampai saat 

ini terhadap siswa 

5 Apa pendapat ibu tentang game 

online 

Menurut ibu game online permainan 

yang mengasyikkan sehingga anak lupa 

untuk belajar semua sudah bermain dari 

yang muda sampai yang tua 

6 Apakah ibu pernah 

memberikan informasi tentang 

dampak bahaya dari kecanduan 

game online 

Sudah dikasih tau sama siswa nya 

tergantung siswanya bagaimana lagi 

kalau istilah nya kalau orang sudah 

kecanduan itu tergantung dirinya yang 

bisa merubah dirinya ya dirinya sendiri 



 

 

 

lagi, kita sebagai guru nya sudah ngasih 

tau kepada mereka dampak negatif dari 

game tersebut 

7 Bagaimana cara ibu 

mengetahui siswa yang 

bermain game online 

Dari nilainya malas mengerjakan tugas 

setelah itu kita panggil akhirnya 

mengaku, kebanyakan anak diawal 

tidak ngaku sih 

8 Apa jenis game online yang 

dimainkan siswa yang ibu 

ketahui 

Yang ibu tau sih itu ML PUBG  tapi 

kebanyakan anak-anak main yang dua 

itu sih 

9 Menurut ibu apakah 

lingkungan siswa berpengaruh 

terhadap kecanduan game 

online 

Sangat berpengaruh karena mereka kan 

mainnya sama-sama, kadang saya 

tengok sambil bermain tuh bisa 

ngomong langsung. Penyebabnya 

mungkin karena sama-sama bosan 

kebanyakan anak zaman sekarang 

mudah bosan dan ingin mencoba hal-

hal yang baru 

10 Apa dampak yang terjadi bagi 

siswa yang kecanduan game 

online 

Itu tadi malas belajar,tugas tidak 

dikerjakan karena keasyikan main game 

11 Apakah ibu melakukan 

kerjasama dalam menangani 

kecanduan game online pada 

siswa 

Ada kerjasama, dan sama orang tua 

juga sekolah kan baru-baru ini kemaren 

daring, jadi itu 

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru mata 

pelajaran dalam menangani 

kacanduan game online 

Kalau kami kan sudah ada anak 

bimbingannya masingmasing contohnya 

ibu pegang kelas 10 jadi mana ada anak 

nya yang bermasalah langsung 

dihubunginya ibuk, nah disitu kita 



 

 

 

panggil anak nya kita nasehati kalau 

anaknya tidak juga berubah besok nya 

panggil lagi orang tua  

13 Ada gak bu cara khusus atau 

pun teknik dalam menangani 

siswa yang bermain game 

online 

Paling kita panggil anak tuh kita tanya 

dari hati ke hati dan kita kasih solusi 

setelah itu kalau tidak ada perubahan 

panggil orang tua kalau tidak juga kita 

lempar ke waka dan yang terakhir sih 

kekepala sekolah  

14 Apakah ada perubahan setelah 

dilakukan nya kerjasama bu 

Insyaallah ada setelah dipanggil ada 

perubahan kalau anak yang tidak mau 

berubah ya mungkin anaknya tidak niat 

sekolah 

15 Apakah guru mata pelajaran 

mendukung penuh kegiatan 

layanan bimbingan dan 

konseling disekolah ini 

Sangat mendukung sekali 

16 Apa faktor pendukung 

kerjasama guru mata 

bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam 

menangani kecanduan game 

online 

Faktor pendukung nya ya itu lah tentang 

nilai anak, dan juga dari data anak 

contohnya piket disitu kan kita tau anak 

yang jarang masuk, sering terlambat 

lalu kita panggil 

17 Apa faktor penghambat 

kerjasama guru mata 

bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam 

menangani kecanduan game 

online 

Menurut ibu sih faktor penghambat nya 

orang tua karena orang tua yang tau 

tentang anaknya apa aja kegiatannya 

dan kadang kalau orang tua dipanggil 

kesekolah jarang datang juga, mungkin 

karena sibuk juga 

18 Bagaimana harapan ibu Harapan ibu bisa dia membagi waktu 



 

 

 

terhadap siswa yang bermain 

game online 

yang penting didahulukan karena 

dizaman sekarang kita tidak bisa pulak 

melarangnya untuk bermain game 

karena zaman sekarng sudah cangggih, 

intinya sih bisa membagi waktu 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN KONSELING 

Nama Informan : Astur, S.Pdi 

Status Jabatan  : Guru Bimbingan Konseling  

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Tanggal Wawancara : 24 Februari 2022  

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi jawaban 

1 Sudah berapa lama bapak mengajar 

disini pak 

Lebih kurang 6 tahun saya 

mengajar disini 

2 Apa latar belakang pendidikan bapak Saya tamatan Bimbingan 

Konseling di Uin Suska Riau 

3 Apa alasan bapak menjadi guru BK Alasan saya gaada dulu saya 

disarankan mengambil jurusan 

BK awal masuk kuliah karena 

kata guru-guru dulu jurusan BK 

nih besar peluangnya dan suatu 

saat sangat dibutuhkan dan 

memang betul 

4 Bagaimana pengalaman bapak setelah 

atau sebelum jadi guru BK 

Kalau dikaji pengalaman sebagai 

guru baru tentunya pengalaman 

tidak sebanyak guru yang lain 

tentu suka duka nya ada namun 

tidak terlalu banyak, kalau guru 

BK tuh berhadapan dengan 

makhluk sosial dan mereka 

merasa terbantu ada pulak rasa 

kepuasan tersendiri bagi kita, 

kalau duka nya mungkin kita 

berhadapan dengan orang tua 



 

 

 

siswa lalu kita dibentak dan 

mungkin membuat kita menjadi 

down dan mental kita sedang 

diuji dan disitu sih dukanya 

5 Apa pendapat bapak tentang game 

online 

Pendapat saya tentang game 

orang yang membuat atau 

kreatornya bagaimana cara orang 

yang memainkannya bisa 

menjadi candu dari level  ke level 

berikut nya yang mana orang tadi 

bisa jadi malas, ngapa-ngapain 

itu sih menurut saya 

6 Apakah bapak pernah memberikan 

informasi tentang dampak bahaya dari 

kecanduan game online 

Secara spesifik sih belum ada 

cuman dampak dari bahaya 

internet media sosial ada dan dari 

situ langsung disampaikan 

bahaya dari game online 

7 Bagaimana cara bapak mengetahui 

siswa yang bermain game online 

Cara mengetahuinya siswa yang 

jarang datang kesekolah atau 

terlambat dan pas ditanya itu 

efek dari bermain game 

semalaman dan tidak  tidur dan 

ada juga pas guru menjelaskan 

sebagian siswa dibelakang 

sambil-sambilan bermain game 

dulu kan dilarang membawa hp 

sekarang kan sudah 

diperbolehkan 

8 Apa jenis game online yang 

dimainkan siswa yang bapak ketahui 

Kebanyakan yang sering dipakai  

saya tau itu ML kadang PUBG 



 

 

 

tapi saya kurang update juga 

krena tidak terlalu hobbi dan 

tidak suka 

9 Menurut bapak  apakah lingkungan 

siswa berpengaruh terhadap 

kecanduan game online 

Lingkungan sekarang sangat 

berpengaruh sekali karena zaman 

sekarang orang bermain game 

sudah merata 

10 Apa dampak yang terjadi bagi siswa 

yang kecanduan game online 

Dampaknya siswa kurang fokus 

terhadap pembelajaran malas 

belajar dan sering begadang 

11 Apakah bapak melakukan kerjasama 

dalam menangani kecanduan game 

online pada siswa 

Iya bekerjasama dengan wali 

kelas dan orang tua juga 

12 Apa bentuk kerjasama yang bapak 

lakukan dengan guru mata pelajaran 

dalam menangani kacanduan game 

online 

biasanya berbagi informasi kalau 

ada siswa yang bermasalah kita 

panggil lalu tindak lanjuti 

kemudian kalau tidak bisa ke 

orang tua dan terakhir kepihak 

sekolah lagi 

13 Ada gak pak cara khusus atau pun 

teknik dalam menangani siswa yang 

bermain game online 

Secara khusus tidak ada paling 

kita panggil dan kita tanya 

alasannya barukah disitu kita beri 

nasehat  

14 Apakah ada perubahan setelah 

dilakukan nya kerjasama pak 

Perubahannya mungkin belum 

tercapai seratus persen tapi ada 

mungkin karena sudah malu 

dipanggil terus atau sudah kenak 

marah juga dirumah  jadi mereka 

bisa merubahnya sedikit demi 

sedikit 



 

 

 

15 Apakah guru mata pelajaran 

mendukung penuh kegiatan layanan 

bimbingan dan konseling disekolah ini 

Kalau selama ini alhamduillah 

mendukung mensupport apapun 

kegiatannya 

16 Apa faktor pendukung kerjasama guru  

bimbingan konseling dengan guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Kalau faktor pendukung tentunya 

kita merekap dulu absen sekolah, 

absen guru mapel dan wali kelas 

dan setelah itu kita tanya juga 

terkait dengan tugas dan disitu 

tau faktor anak itu kendalanya 

dimana 

17 Apa faktor penghambat kerjasama 

guru bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Adanya keterbatasan waktu 

apalagi sekarang sekolah terbagi 

jam nya ada yang sif pagi dan 

ada yang sif siang, itu sih 

peghambatnya 

18 Bagaimana harapan bapak terhadap 

siswa yang bermain game online 

Harapan kami maksimalkan 

waktu kalian untuk belajar posisi 

kan lah diri kalian sebagai 

seorang pelajar pokokkan yang 

utama dulu belejar belajar, 

bermain ya bermain gunakan lah 

waktu kalian dengan baik 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN KONSELING 

Nama Informan : Wina Fitrisian, S.Psi 

Status Jabatan  : Guru Bimbingan Konseling  

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 25 February 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar disini 

bu 

Ibu disini sejak tahun 2010  

sampai sekarang 

2 Apa latar belakang pendidikan ibu Saya tamatan S1 Psikologi di 

UIN Suska Riau walaupun 

sebenarnya bukan asli BK tapi 

menurut saya sejalan aja dengan 

BK 

3 Apa alasan ibu menjadi guru BK Menarik bisa berbagi cerita sama 

juga dengan jurusan ibuk, dan 

ditugaskan SK PNS 2010 

4 Bagaimana pengalaman ibu setelah 

atau sebelum jadi guru BK 

Banyak sharing, berbagi 

informasi dan cukup berperan 

penting disekolah 

5 Apa pendapat ibu tentang game online Game online sekarang sudah 

sangat meresahkan anak-anak 

yang bermain game sudah tidak 

tidur semalaman cuman gara-

gara game online 

6 Apakah ibu pernah memberikan 

informasi tentang dampak bahaya dari 

kecanduan game online 

Sudah mungkin kalau kita tidak 

kasih tau tentang bahaya game 

mereka sudah tau juga bahaya 

dari game cuman mereka 

indahkan lagi ya 



 

 

 

7 Bagaimana cara ibu mengetahui siswa 

yang bermain game online 

Sambil belajar mereka tetap 

bermain game, dan sering datang 

terlambat karena tidak tidur 

semalaman 

8 Apa jenis game online yang 

dimainkan siswa yang ibu ketahui 

ML, PUBG intinya sih yang 

perang-perangan 

9 Menurut ibu apakah lingkungan siswa 

berpengaruh terhadap kecanduan 

game online 

Berpengaruh, efek karena bosan 

mungkin malas melakukan 

kegiatan lain dan lebih memilih 

main game terus dirumah tidak 

dibatasi sama orang tuanya 

10 Apa dampak yang terjadi bagi siswa 

yang kecanduan game online 

Terlambat kesekolah, tugas 

menumpuk, nilainya jadi tidak 

tuntas untuk disekolah itulah tuh 

kalau disekolah ya 

11 Apakah ibu melakukan kerjasama 

dalam menangani kecanduan game 

online pada siswa 

Ada terutama untuk anak-anak 

yang sering bermasalah dengan 

guru mata pelajaran tidak 

mengumpulkan tugas  

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru mata pelajaran 

dalam menangani kacanduan game 

online 

Kita panggil anaknya kita proses, 

kita bikin surat perjanjian lalu 

kita panggil orang tua 

13 Ada gak bu cara khusus atau pun 

teknik dalam menangani siswa yang 

bermain game online 

Cara khusus belum ada karena 

kita juga tidak bisa melarant 

siswa yang  bermain game cuman 

kita nasihat dan disitu mereka 

paham lagi bahaya dari game 

tersebut 

14 Apakah ada perubahan setelah Ada sebentar berubah nanti balik 



 

 

 

dilakukan nya kerjasama bu lagi tapi ada juga berubah 

memang betul berubah 

15 Apakah guru mata pelajaran 

mendukung penuh kegiatan layanan 

bimbingan dan konseling disekolah ini 

Dari pihak sekolah, wakil, 

semuanya mendung sekali 

16 Apa faktor pendukung kerjasama guru 

bimbingan konseling dengan guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Kerjasama dengan guru mata 

pelajaran sangat didukung oleh 

poersonil sekolah (kepala 

sekolah, wakil kepala sekolah 

dan para guru) 

17 Apa faktor penghambat kerjasama 

guru  bimbingan konseling dengan 

guru mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Menurut ibu sih faktor 

penghambat nya orang tua karena 

orang tua yang tau tentang 

anaknya apa aja kegiatannya dan 

kadang kalau orang tua dipanggil 

kesekolah jarang datang juga, 

dan itu balik tergantung anak nya 

juga 

18 Bagaimana harapan ibu terhadap 

siswa yang bermain game online 

Harapan ibuk ya boleh bermain 

game tapi bisa membagi 

waktunya dengan baik, manaj 

waktunya sebaik mungkin 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU MATA PELAJARAN 

Nama Informan : Dra. Zun Nurani 

Status Jabatan  : Guru Mata Pelajaran 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 25 Februari 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan  Deskripsi Jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar disini 

bu 

Ibu mengajar disini sejak tahun 

2000 berarti sudah 22 tahun ibu 

menagajar disini 

2 Disini ibu mengajar mata apa pelajaran 

apa bu 

Mata pelajaran sejarah indonesia  

2 Apa pendapat ibu tentang bimbingan 

konseling 

Menurut ibu BK itu sama 

dengan dokter spesialis masalah 

anak konsultasi ke BK masalah 

nilai tingkah laku 

3 Apa kegiatan bimbingan konseling 

yang ibu ketahui 

Membagikan angket psikotes 

dengan tujuan menentukan 

minat dan bakat anak 

umpamannya anak mau masuk 

jurusan apa konsulnya ke BK 

4 Apakah ibu mendukung kegiatan 

bimbingan konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

Ya Mendukunglah kan program 

nya baik dan bagus 

5 Bagaimana pendapat ibu terhadap 

kecanduan game online 

Kalau sudah bermain game 

online apalagi kecanduan itu 

susah lagi mengatasinya secara 

perlahan 

6 Apakah selama proses pembelajaran 

ibu tau  siswa yang kenak dampak dari 

bermain game 

Tau karena terlihat dari dia 

belajar malas-malasan dikelas 

suka tidur dikelas karena 

begadang bermain game 



 

 

 

7 Apakah siswa yang kecanduan game 

online berpengaruh dalam 

pembelajaran ibu 

Berpengaruh nilai jadi turun 

tidak fokus belajar, itulah kan 

problema kita selama menjadi 

guru 

8 Apa dampak bagi siswa yang 

kecanduan game online  

Dampaknya ya itu tadi banyak 

hal negatif yang terjadi 

9 Apakah guru mata pelajaran ikut 

berpatisipasi dalam kegiatan 

bimbingan konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

Ada guru BK kan menugaskan 

sedangkan guru mata pelajaran 

mendorong penuh 

11 Apakah ibu  ada bekerja sama dengan 

guru bimbingan konseling dalam 

menangani siswa yang kecanduan 

game online 

Ada, apalagi guru BK disini 

sudah ada juga anak asuhnya 

masing-masing  

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru bimbingan 

konseling dalam menangani kecanduan 

game online 

Bentuknya ya seperti sering 

berbagi informasi tentang siswa 

yang bermasalah  kita panggil 

siswa kita tanya jadi tau 

penyebab kesalahannya karena 

apa baru diselesaikan sama-sama 

13 Apa faktor pendukung dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

 Pendukungnya sarana dan 

prasana sekolah sangat memadai 

14 Apa faktor penghambat dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

Faktor penghambat nya paling 

waktu lah ya 

15 Bagaimana harapan ibu tentang siswa 

yang bermain game online 

Kurang-kurangilah bermain 

game karena game itu sangat 

berbahaya 

 

 



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU MATA PELAJARAN 

Nama Informan : Sri Amalia, S.Pd  

Status Jabatan  : Guru Mata Pelajaran 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 01 Maret 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan  Deskripsi Jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar disini 

bu 

Ibu mengajar disini sudah 11 

tahun 

2 Disini ibu mengajar mata apa 

pelajaran apa bu 

Ibu disini sebagai guru mata 

pelajaran kimia 

3 Apa pendapat ibu tentang bimbingan 

konseling 

BK menurut ibu lebih cenderung 

ke psikologis anak, kemasalah 

kelakuan sikap itu larinya ke BK 

4 Apa kegiatan bimbingan konseling 

yang ibu ketahui 

Yang ibu tau sih membimbing 

anak, memberikan solusi kepada 

anak mengenai jurusan minat dan 

bakat ke perguruan tinggi 

disiplin anak biasanya lari ke BK 

5 Apakah ibu mendukung kegiatan 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Ya sangat mendukung 

6 Bagaimana pendapat ibu terhadap 

kecanduan game online 

Game yang mencandukan kepada 

siswa sehingga jadi lupa waktu 

kalau sekedar menghilangkan 

rasa bosan tidak apa-apa  

7 Apakah selama proses pembelajaran 

ibu tau  siswa yang kenak dampak dari 

bermain game 

Tau nampak dari cara belajar nya 

dan sering bertanya juga ke siswa 

lain 

8 Apakah siswa yang kecanduan game Itu tuh tergantung gurunya ya 



 

 

 

online berpengaruh dalam 

pembelajaran ibu 

kalau menurut ibu sama ibu juga 

ada siswa yang mencari cela pas 

menjeskan materi dia bermain 

game naumun semenjak ibu 

memberiakan atau kek 

memberikan aturan udah jarang 

sekarang lagi 

9 Apa dampak bagi siswa yang 

kecanduan game online  

Malas mengerjakan tugas itu 

yang ibu tau 

10 Apakah guru mata pelajaran ikut 

berpatisipasi dalam kegiatan 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Ada apalagi pas masa daring kan 

anak-anak banyak yang sekolah 

online sambil bermain game 

11 Apakah ibu  ada bekerja sama dengan 

guru bimbingan konseling dalam 

menangani siswa yang kecanduan 

game online 

Ada sih beberapa sama guru BK 

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru bimbingan 

konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

Sama-sama memantau ya paling 

kek contohnya ada siswa ke gep 

main game sambil belajar dan 

mengantuk dikelas begadang 

semalaman karena bermain game 

ya ibu kasih tau ke guru BK nya 

dan dipanggil lalu diselesaikan 

secara bersama-sama  

13 Apa faktor pendukung dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

 

 Faktor pendukungnya ya sama-

sama semua guru mata pelajaran 

dan pihak sekolah 



 

 

 

14 Apa faktor penghambat dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Menurut ibu sih faktor 

penghambat nya orang tua 

karena orang tua yang tau 

tentang anaknya apa aja 

kegiatannya dan kadang kalau 

orang tua dipanggil kesekolah 

jarang datang juga, mungkin 

karena sibuk juga 

15 Bagaimana harapan ibu tentang siswa 

yang bermain game online 

Harapan ibu ya kalau memang 

betul sudah kecandauan dan hobi 

main game online kembangkan 

ikut turnamen yang ada kan ada 

tuh diperlombakan biasanya. tapi 

iya belajar tetap nomor 1 pas 

belajar tetap belajar jangan 

jadikan game online sebagai 

utamanya karena kalau berhenti 

secara langsung itu tidak akan 

bisa jadi disini perlu dibimbing 

dan bertahap 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN GURU MATA PELAJARAN 

Nama Informan : Fitri Yanti, M.Si 

Status Jabatan  : Guru Mata Pelajaran 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Tanggal Wawancara : 02 Maret 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan  Deskripsi Jawaban 

1 Sudah berapa lama ibu mengajar 

disini bu 

Ibu mengajar sudah 22 tahun tapi 

di sini sdah 5 tahun 

2 Disini ibu mengajar mata apa 

pelajaran apa bu 

Yang ibu ajarkan disini sosiologi 

3 Apa pendapat ibu tentang bimbingan 

konseling 

Menurut ibu BK sangat berperan 

sekali terhadap siswa 

mewujudkan dalam mencapai 

tujuannya dan memantapkan 

hatinya setelah dia masuk SMA 

karena menurut ibuk SMA nih 

masih ngambang banyak siswa 

yang belum tau minat dan 

bakatnya apa 

4 Apa kegiatan bimbingan konseling 

yang ibu ketahui 

Guru BK melakukan bimbingan 

psikotes jadi anak dilihat awal 

masuk sekolah minat dan 

bakatnya dimana  

5 Apakah ibu mendukung kegiatan 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Sangat dibutuhkan sekali peran 

seorang guru BK didalam sianak 

bisa membatasinya dan 

pengarahannya harus tetap 

6 Bagaimana pendapat ibu terhadap 

kecanduan game online 

Anak-anak yang terkoneksi 

kedalam jaringan internet 



 

 

 

kemudian mereka bisa secara 

bersama-sama melakukan 

permainan yang mereka sukai 

kemudian mereka saling main 

tapi ketika belajar mereka kurang 

fokus 

7 Apakah selama proses pembelajaran 

ibu tau  siswa yang kenak dampak dari 

bermain game 

Berpengaruh apalagi dalam 

kesehatan anak tersebut karena 

kan pas upacara tuh banyak juga 

anak yang pingsan tumbang efek 

dari begadang semalaman tidak 

tidur karena main bermain game 

8 Apakah siswa yang kecanduan game 

online berpengaruh dalam 

pembelajaran ibu 

Tentunya contohnya kemunduran 

dalam pembelajaran prestasinya 

kenak 

9 Apa dampak bagi siswa yang 

kecanduan game online  

Dampak nya ya sering alpa tidak 

masuk kelas terlambat karena 

begadang terus, dan ada juga 

selama belajar anak yang tidak 

fokus sambil-sambilan main 

game dibelakang, apalagi 

sekarang kan sekolah sudah 

memperbolehkan membawa hp 

nah kesempatan bai mereka 

10 Apakah guru mata pelajaran ikut 

berpatisipasi dalam kegiatan 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Ikut lah pasti ikut rata-rata semua 

guru  ikut berperan secara tidak 

langsung ibu juga sering bertanya 

kepada anak-anak why nialinya 

turun why terlambat 

11 Apakah ibu  ada bekerja sama dengan Tentunya adalah apalagi ibuk 



 

 

 

guru bimbingan konseling dalam 

menangani siswa yang kecanduan 

game online 

mengajarkan sosiologi nilai 

norma penyimpangan perilaku 

saya yang mengajarinya tentunya 

butuh juga kerjasama dengan 

guru BK nya 

12 Apa bentuk kerjasama yang ibu 

lakukan dengan guru bimbingan 

konseling dalam menangani 

kecanduan game online 

Bentuknya ya contohnya begini 

kemaren ada siswa yang 

bermasalah lalu kami telpon kan 

karena jarang kesekolah tapi dia 

tidak angkat namun dia sedang 

online ternyata main game kalau 

belum jelas ya langsung kami 

melakukan home visit  

13 Apa faktor pendukung dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Paling kita mensuport ya 

motivasi kemudian nasehat 

dikasing worning minta kepada 

orang tua nya untuk kontrol 

anaknya 

14 Apa faktor penghambat dalam 

melakukan kerjasama  dengan guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Anak yang tidak mau dinasehati, 

peran orang tua masih ada orang 

tua kurang care terhadap masalah 

anaknya, dan susah juga untuk 

hadir kesekolah kalau dipanggil 

15 Bagaimana harapan ibu tentang siswa 

yang bermain game online 

Harapannya ya tentunya yang 

baik-baik ya bermain lah selagi 

itu tidak mengganggu 

pembelajaran  dan tetap hargai 

orang sekitar jangan sampai 

karena bermain game lupa akan 

segala hal 

 



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA 

Nama Informan : Syafiqul Hafiz 

Status Jabatan  : Siswa 

Jenis Kelamin  : Pria 

Tanggal Wawancara : 04 Maret 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi Jawaban 

1 Apa pendapat ananda tentang 

kegiatan bimbingan konseling 

disekolah ini 

Seru-seru aja sih guru BK nya syik 

friendly, mudah bergaul dengan 

siswa lain 

2 Apa kegiatan yang sudah dilakukan 

guru Bimbingan konseling  dan apa 

bentuk kegiatannya yang ananda 

ketahui 

Angket sih kak 

3 Apa pendapat ananda tentang 

bahaya game online 

Permainan yang dimainkan secara 

online 

4 Apakah ananda sendiri bermain 

game online 

Iya kak 

5 Apa faktor penyebab ananda 

bermain game 

Karena tidak ada kegiatan lain dan 

akhirnya saya bosan makanya saya 

bermain game 

6 Sejak kapan ananda bermain game 

online 

Hmm SD kelas 6 awal pertama 

main nya kek ular tangga 

7 Berapa kali ananda bermain game 

online dalam sehari dan kapan 

waktunya 

Malam doang kak siap magrib 

sampai jam 12 an kak hampir 

setiap hari 

8 Apa dampak yang ananda rasakan 

setalah bermain game  

Dampaknya ya kak saya ketika lagi 

belajar saya tidak fokus dan saya 

jadi tidak paham pelajarannya 

9 Apa jenis game online yang sering Game perang kak dikomputer 



 

 

 

ananda mainkan namanya faloren, mc, pubg, 

biasanya mabar kak 

10 Apakah lingkungan sekitar ananda 

juga juga terpengaruh game online 

Iya dilingkungan rata-rata semua 

kak kadang kawan kelas juga  

11 Apa yang ananda dapat selama 

bermain game online 

Fun kak, hobbi juga, dapat ilmu 

dapat seperti berbicara bahasa 

inggris dan dapat kawan baru 

12 Bahaya dari bermain game online Radiasi mungkin dapat membuat 

kita malas ketagihan daya pikir 

berkurang 

13 Adakah usaha ananda untuk 

menghindari bermain  game online 

Kadang mengatur jadwal  

 

14 Apakah ananda pernah dipanggil 

oleh guru bimbingan konseling 

terkait bermain  game online kalau 

ada sudah berapa kali 

Belum pernah 

15 Apa harapan ananda terhadap guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Mungkin diskusi lebih banyak 

dengan siswa 

16 Apa harapan ananda terhadap guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Lebih diperhatiin lagi siswa yang 

bermain game 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA 

Nama Informan : Zikri 

Status Jabatan  : Siswa 

Jenis Kelamin  : Pria 

Tanggal Wawancara : 07 Maret 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi Jawaban 

1 Apa pendapat ananda tentang 

kegiatan bimbingan konseling 

disekolah ini 

Biasa aja sih mungkin karena 

jarang jumpa 

2 Apa kegiatan yang sudah dilakukan 

guru Bimbingan konseling  dan apa 

bentuk kegiatannya yang ananda 

ketahui 

Tidak tau kak 

3 Apa pendapat ananda tentang 

bahaya game online 

Awalnya bosan lama-lama 

menyenangkan  

4 Apakah ananda sendiri bermain 

game online 

Iya kak 

5 Apa faktor penyebab ananda 

bermain game 

Karena bosan dan tidak tau lagi 

mau ngapain dan ternyata bermain 

game online seru 

6 Sejak kapan ananda bermain game 

online 

Sejak kelas 1 SMP 

7 Berapa kali ananda bermain game 

online dalam sehari dan kapan 

waktunya 

3 sampai 4 kali biasanya mulai dari 

habis zuhur sampai malam 

8 Apa dampak yang ananda rasakan 

setelah bermain game 

Saya jadi mengantuk disekolah 

karena begadang 

9 Apa jenis game online yang sering 

ananda mainkan 

ML, Pubg, Pes Mobile 



 

 

 

10 Apakah lingkungan sekitar ananda 

juga juga terpengaruh game online 

Iya terpengaruh 

11 Apa yang ananda dapat selama 

bermain game online 

Senang 

12 Bahaya dari bermain game online Kecanduan tidak mau belajar 

13 Adakah usaha ananda untuk 

menghindari bermain  game online 

Ada pergi keluar cari aktivitas lain 

14 Apakah ananda pernah dipanggil 

oleh guru bimbingan konseling 

terkait bermain  game online kalau 

ada sudah berapa kali 

Belum pernah 

15 Apa harapan ananda terhadap guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Lebih asyik jangan terlalu garang 

16 Apa harapan ananda terhadap guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Bisa lebih dekat dengan siswa 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA DENGAN SISWA 

Nama Informan : Dimas Johan 

Status Jabatan  : Siswa 

Jenis Kelamin  : Pria 

Tanggal Wawancara : 07 Maret 2022 

Tempat Wawancara : SMAN 10 Pekanbaru 

No Pertanyaan Deskripsi Jawaban 

1 Apa pendapat ananda tentang 

kegiatan bimbingan konseling 

disekolah ini 

Arahan sih kak guru itu 

mengarahkan contohnya kami udah 

kelas 3 nih guru bk sangat berperan 

sekali dia mengarah kan universitas 

mana yang bagus dan cocok 

jurusan yang sesuai dan juga guru-

gurunya friendly 

2 Apa kegiatan yang sudah dilakukan 

guru Bimbingan konseling  dan apa 

bentuk kegiatannya yang ananda 

ketahui 

Lebih sering konsultasi sih guru bk 

nih kadang datang kekelas kita 

bertanya-tanya tenyang jalur masuk 

kuliah seperti apa seperti itulah 

lebih kurangnya 

3 Apa pendapat ananda tentang 

bahaya game online 

Sebenarnya game online ada 

posotif dan negatifnya positifnya 

game online nih bisa mengahsilkan 

uang, cuman dari sisi negatifnya 

waktu jadi banyak berkurang habis 

hanya di game saja konsentrasi 

buyar dibikinnya 

4 Apakah ananda sendiri bermain 

game online 

Iya kak sempat dulu parah kali, 

sekarang agak berkurang 

5 Apa faktor penyebab ananda 

bermain game 

Awalnya coba-coba kak lama-lama 

jadi keenakan apalagi dulu main 



 

 

 

nya cuman biasa aja sekarang udah 

ada tingkatan nya jadi saat itu saya 

semakin tertarik dan ingin selalu 

terus mencoba hal yang baru  

6 Sejak kapan ananda bermain game 

online 

Udah lama sih kak dari sd itu kalau 

fitur komputer ya kalau hp dari smp  

7 Berapa kali ananda bermain game 

online dalam sehari dan kapan 

waktunya 

Kadang diwaktu senggang 4-5 kali 

sehari darisiang dan malam juga 

8 Apa dampak yang ananda rasakan 

setelah bermain game 

Saya banyak jadi lupa waktu kak 

dan kesehatan juga terganggu sih 

9 Apa jenis game online yang sering 

ananda mainkan 

Fps, Sport, Pubg 

10 Apakah lingkungan sekitar ananda 

juga juga terpengaruh game online 

Sangat berpengaruh sih soalnya 

sekarang dimana-mana kawan-

kawan sudah bermain game apalagi 

disekolah seperti mabar (main 

bareng) 

11 Apa yang ananda dapat selama 

bermain game online 

Rasa bosan jadi hilang kak enak aja 

asyik 

12 Bahaya dari bermain game online Kecanduan tidak mau belajar tidak 

fokus ke yang kain fokusnya 

cuman bermain game 

13 Adakah usaha ananda untuk 

menghindari bermain  game online 

Ada, seperti menguranginya dan 

lebih fokus kemasa depan apalagi 

saya kan cita-citanya mau masuk 

polisikan kan dan ngubah mindset 

ngubah pola pikir karena waktu 

tinggal sebentar lagi kan  

14 Apakah ananda pernah dipanggil Belum pernah sih kak 



 

 

 

oleh guru bimbingan konseling 

terkait bermain  game online kalau 

ada sudah berapa kali 

15 Apa harapan ananda terhadap guru 

bimbingan konseling dalam 

menangani kecanduan game online 

Kalau memang ada murid yang 

bisa bermain game jagok apa 

salahnya kita dukung tapi dilain sisi 

juga butuh bimbingan atau kalau 

bisa buat eskul tentang game 

karena sudah ada juga sekolah buat 

seperti itu contohnya di jawa tapi 

tadi butuh diarahkan dan 

bimbingan jadi dari situ guru itu tau 

minat dan bakat siswa itu dimana  

16 Apa harapan ananda terhadap guru 

mata pelajaran dalam menangani 

kecanduan game online 

Kalau menurut saya lebih kurang 

sama juga ya kak, kadang bermain 

game ini ada juga titik jenuhnya 

capek 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

Data hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan Konseling Informan Guru 

Bimbingan Konseling 

Guru Bimbingan Konseling 1 (GBK1) 

Kode Baris Hasil Wawancara 

LBK 

ALSN 

 

 

PGBK 

 

 

KGBK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

Ibu tamatan Psikologi Pendidikan di UMSU 

Sebenarnya ibu tidak ada alasan karena dari awalnya ibu 

tidak mau menjadi guru dan ibu anggap ini sudah jalannya 

ibu menjadi guru BK 

Menyenangkan dan pasti ada nya suka dan duka selama ini 

yang ibu rasakan ya menyenangkan sudah banyak berbagai 

macam siswa yang ibu tangani 

Yaa sebenarnya game online itu menurut saya boleh-boleh 

saja dimainkan sampai kecanduan karena  Kalau sudah 

kecanduan anak itu akan merusak diri anak itu sendiri 

Secara langsung tidak karena saya pribadi tidak masuk kelas 

tetapi dari media sosial tuh kita kirim ke grup konseling dan 

guru BK yang lainnya memberikan informasi kepada 

siswanya 

Caranya kita panggil siswa yang bermasalah kita tanya 

kenapa tidak mengikuti pelajaran secara individu dan kita 

cari informasi kepada orang tua dan temannya nah disitu lah 

baru tau kalau siswa itu sering bermain game 

Itu ibu kurang tau juga ya apa ya dibilang tau ibu gak tau 



 

 

 

 

LS 

 

 

DK 
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TNK 

 

 

PS 

LYBK 

 

 

 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

namanya tetapi kalau nampak langsung ibuk tau 

Sangat berpengaruh sekali karena siswa sekarang lebih 

banyak diluar dari pada dirumah otomatis dia jadi ikut-ikutan 

bermain 

Dampaknya malas belajar, suka ngelawan pada orang tua, 

tidak patuh terhadap orang tua otomatis dia sering meminta 

uang karena bermain kalau tidak dikasih marah-marah dia 

kepada orang tuanya 

Ada, kerjasama nya bukan sama guru aja namun sama orang 

tua juga karena orang tua yang tau semua kegiatan anak- 

anaknya karena game online nih ada yang berkelompok 

mainnya ada yang sendiri juga 

Contohnya seperti guru nya memberikan informasi kepada 

guru BK siswa-siswanya yang bermasalah ya contoh bermain 

game dan perilaku siswa saat mngikuti pelajaran dikelas. 

 Secara teknik sih gaada namun kadang siswa tuh dipanggil 

keruangan BK dan ditanya masalahnya seperti kemudian 

dinasehatin 

Ya pasti adalah walaupun tidak banyak namun sedikit ada 

Ya mendukung lah karena kalau kita tidak ada kerjasama 

sama guru bidang studi maupun wali kelasnya juga tidak bisa 

berjalan karena yang tau masalah anak kehadiran anak itu tau 

guru bidang studi 
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Kalau faktor pendukung nya komunikasi lah pihak sekolah 

nya 

Ya ada sih tapi gimana ya  pasti ada lah ya seperti orang 

tuanya karena banyak orang tua sekarang yang sibuk dan 

kurang memperhatikan anak-anaknya mungkin karena sibuk  

Harapannya pasti yang baik-baik aja ya boleh saja bermain 

tapi jangan terganggu hal-halyang lain seperti sekolah dan 

lainnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

Data hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan Konseling Informan Guru 

Bimbingan Konseling 

Guru Bimbingan Konseling 2 (GBK2) 

Kode Baris Hasil Wawancara 

LBK 

 

 

ALSN 

 

 

PGBK 

 

 

KGBK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

Ibu mengajar disini sudah hampir 5 tahun, sebelumya ibu di 

Sma siak hulu lalu dimutasi  kesini 

Ibu tamatan Pendidikan Luar Biasa STKIP Bandung  

Ibu tertarik aja jadi guru BK senang aja ada anak bermasalah 

ibu kasih nasehat karena dari dulu orang tidak banyak yang 

mau jadi guru BK 

Banyak sih pengalaman suka duka nya tapi pengalaman 

banyak ibuk waktu disekolah lama sudah banyak sekali 

masalah yang ibu tangani sampai saat ini terhadap siswa 

Menurut ibu game online permainan yang mengasyikkan 

sehingga anak lupa untuk belajar semua sudah bermain dari 

yang muda sampai yang tua 

Sudah dikasih tau sama siswa nya tergantung siswanya 

bagaimana lagi kalau istilah nya kalau orang sudah 

kecanduan itu tergantung dirinya yang bisa merubah dirinya 

ya dirinya sendiri lagi, kita sebagai guru nya sudah ngasih tau 

kepada mereka dampak negatif dari game tersebut 

Dari nilainya malas mengerjakan tugas setelah itu kita 

panggil akhirnya mengaku, kebanyakan anak diawal tidak 
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41 

42 

ngaku sih 

Yang ibu tau sih itu ML PUBG  tapi kebanyakan anak-anak 

main yang dua itu sih 

Sangat berpengaruh karena mereka kan mainnya sama-sama, 

kadang saya tengok sambil bermain tuh bisa ngomong 

langsung. Penyebabnya mungkin karena sama-sama bosan 

kebanyakan anak zaman sekarang mudah bosan dan ingin 

mencoba hal-hal yang baru 

Itu tadi malas belajar,tugas tidak dikerjakan karena keasyikan 

main game 

Ada kerjasama, dan sama orang tua juga sekolah kan baru-

baru ini kemaren daring, jadi itu 

Kalau kami kan sudah ada anak bimbingannya masing-

masing contohnya ibu pegang kelas 10 jadi mana ada anak 

nya yang bermasalah langsung dihubunginya ibuk, nah disitu 

kita panggil anak nya kita nasehati kalau anaknya tidak juga 

berubah besok nya panggil lagi orang tua  

Paling kita panggil anak tuh kita tanya dari hati ke hati dan 

kita kasih solusi setelah itu kalau tidak ada perubahan 

panggil orang tua kalau tidak juga kita lempar ke waka dan 

yang terakhir sih kekepala sekolah  

Insyaallah ada setelah dipanggil ada perubahan kalau anak 

yang tidak mau berubah ya mungkin anaknya tidak niat 
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sekolah 

Sangat mendukung sekali 

Faktor pendukung nya ya itu lah tentang nilai anak, dan juga 

dari data anak contohnya piket disitu kan kita tau anak yang 

jarang masuk, sering terlambat lalu kita panggil 

Menurut ibu sih faktor penghambat nya orang tua karena 

orang tua yang tau tentang anaknya apa aja kegiatannya dan 

kadang kalau orang tua dipanggil kesekolah jarang datang 

juga, mungkin karena sibuk juga 

Harapan ibu bisa dia membagi waktu yang penting 

didahulukan karena dizaman sekarang kita tidak bisa pulak 

melarangnya untuk bermain game karena zaman sekarng 

sudah cangggih, intinya sih bisa membagi waktu 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Data hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan Konseling Informan Guru 

Bimbingan Konseling 

Guru Bimbingan Konseling 3 (GBK3) 

Kode Baris Hasil Wawancara 

LBK 

 

ALSN 

 

 

 

PGBK 

 

 

 

 

 

 

 

KGBK 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

Lebih kurang 6 tahun saya mengajar disini 

Saya tamatan Bimbingan Konseling di Uin Suska Riau 

Alasan saya gaada dulu saya disarankan mengambil jurusan 

BK awal masuk kuliah karena kata guru-guru dulu jurusan 

BK nih besar peluangnya dan suatu saat sangat dibutuhkan 

dan memang betul 

Kalau dikaji pengalaman sebagai guru baru tentunya 

pengalaman tidak sebanyak guru yang lain tentu suka duka 

nya ada namun tidak terlalu banyak, kalau guru BK tuh 

berhadapan dengan makhluk sosial dan mereka merasa 

terbantu ada pulak rasa kepuasan tersendiri bagi kita, kalau 

duka nya mungkin kita berhadapan dengan orang tua siswa 

lalu kita dibentak dan mungkin membuat kita menjadi down 

dan mental kita sedang diuji dan disitu sih dukanya 

Pendapat saya tentang game orang yang membuat atau 

kreatornya bagaimana cara orang yang memainkannya bisa 

menjadi candu dari level  ke level berikut nya yang mana 

orang tadi bisa jadi malas, ngapa-ngapain itu sih menurut 

saya 
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PS 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 
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31 

32 

33 
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36 
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38 

39 

40 

41 

42 

Secara spesifik sih belum ada cuman dampak dari bahaya 

internet media sosial ada dan dari situ langsung disampaikan 

bahaya dari game online 

Cara mengetahuinya siswa yang jarang datang kesekolah 

atau terlambat dan pas ditanya itu efek dari bermain game 

semalaman dan tidak  tidur dan ada juga pas guru 

menjelaskan sebagian siswa dibelakang sambil-sambilan 

bermain game dulu kan dilarang membawa hp sekarang kan 

sudah diperbolehkan 

Kebanyakan yang sering dipakai  saya tau itu ML kadang 

PUBG tapi saya kurang update juga krena tidak terlalu hobbi 

dan tidak suka 

Lingkungan sekarang sangat berpengaruh sekali karena 

zaman sekarang orang bermain game sudah merata 

Dampaknya siswa kurang fokus terhadap pembelajaran 

malas belajar dan sering begadang 

Iya bekerjasama dengan wali kelas dan orang tua juga 

biasanya berbagi informasi kalau ada siswa yang bermasalah 

kita panggil lalu tindak lanjuti kemudian kalau tidak bisa ke 

orang tua dan terakhir kepihak sekolah lagi 

Secara khusus tidak ada paling kita panggil dan kita tanya 

alasannya barukah disitu kita beri nasehat  

Perubahannya mungkin belum tercapai seratus persen tapi 
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56 

67 

58 

ada mungkin karena sudah malu dipanggil terus atau sudah 

kenak marah juga dirumah  jadi mereka bisa merubahnya 

sedikit demi sedikit 

Kalau selama ini alhamduillah mendukung mensupport 

apapun kegiatannya 

Kalau faktor pendukung tentunya kita merekap dulu absen 

sekolah, absen guru mapel dan wali kelas dan setelah itu kita 

tanya juga terkait dengan tugas dan disitu tau faktor anak itu 

kendalanya dimana 

Adanya keterbatasan waktu apalagi sekarang sekolah terbagi 

jam nya ada yang sif pagi dan ada yang sif siang, itu sih 

peghambatnya 

Harapan kami maksimalkan waktu kalian untuk belajar posisi 

kan lah diri kalian sebagai seorang pelajar pokokkan yang 

utama dulu belejar belajar, bermain ya bermain gunakan lah 

waktu kalian dengan baik 

 

 

 

 

  

  



 

 

 

Data hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan Konseling Informan Guru 

Bimbingan Konseling 

Guru Bimbingan Konseling 4 (GBK4) 

Kode Baris Hasil Wawancara 

LBK 

 

 

 

ALSN 

 

PGBK 

 

KGBK 

 

 

 

 

 

 

 

 

LS 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

Ibu disini sejak tahun 2010  sampai sekarang 

Saya tamatan S1 Psikologi di UIN Suska Riau walaupun 

sebenarnya bukan asli BK tapi menurut saya sejalan aja 

dengan BK 

Menarik bisa berbagi cerita sama juga dengan jurusan ibuk, 

dan ditugaskan SK PNS 2010 

Banyak sharing, berbagi informasi dan cukup berperan 

penting disekolah 

Game online sekarang sudah sangat meresahkan anak-anak 

yang bermain game sudah tidak tidur semalaman cuman 

gara-gara game online 

Sudah mungkin kalau kita tidak kasih tau tentang bahaya 

game mereka sudah tau juga bahaya dari game cuman 

mereka indahkan lagi ya 

Sambil belajar mereka tetap bermain game, dan sering datang 

terlambat karena tidak tidur semalaman 

ML, PUBG intinya sih yang perang-perangan 

Berpengaruh, efek karena bosan mungkin malas melakukan 

kegiatan lain dan lebih memilih main game terus dirumah 
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20 
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29 

30 
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33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

tidak dibatasi sama orang tuanya 

Terlambat kesekolah, tugas menumpuk, nilainya jadi tidak 

tuntas untuk disekolah itulah tuh kalau disekolah ya 

Ada terutama untuk anak-anak yang sering bermasalah 

dengan guru mata pelajaran tidak mengumpulkan tugas  

Kita panggil anaknya kita proses, kita bikin surat perjanjian 

lalu kita panggil orang tua 

Cara khusus belum ada karena kita juga tidak bisa melarant 

siswa yang  bermain game cuman kita nasihat dan disitu 

mereka paham lagi bahaya dari game tersebut 

Ada sebentar berubah nanti balik lagi tapi ada juga berubah 

memang betul berubah 

Dari pihak sekolah, wakil, semuanya mendukung sekali 

Kerjasama dengan guru mata pelajaran sangat didukung oleh 

poersonil sekolah (kepala sekolah, wakil kepala sekolah dan 

para guru) 

Menurut ibu sih faktor penghambat nya orang tua karena 

orang tua yang tau tentang anaknya apa aja kegiatannya dan 

kadang kalau orang tua dipanggil kesekolah jarang datang 

juga, dan itu balik tergantung anak nya juga 

Harapan ibuk ya boleh bermain game tapi bisa membagi 

waktunya dengan baik, manaj waktunya sebaik mungkin 
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