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PERSETUJUAN
Skripsi dengan judul Perilaku Motif Game Online Addict dan Kebutuhan
Layanan Bimbingan dan Konseling Pada Siswa (Studi Kasus di SMP
Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan), yang ditulis oleh Caesar Rini Amerta Nim
11910320439 dapat diterima dan disetujui untuk diujkan dalam sidang

Munaqasyah Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan

Syarif Kasim Riau.

Pekanbaru, 18 Rabiul Awal 1445 H
04, Oktober 2023

Menyetujui
Ketua Jurusan
Manajemen Pendidikan Islam Pembimbing
Q\wﬁ'
Dr.Hj. Yuliharti M.Ag Dr.Amirah Diniaty, M.Pd. Kons
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PENGESAHAN
Skripsi dengan judul Perilaku Motif Game Online Addict dan Kebutuhan Layanan
Bimbingan dan Konseling Pada Siswa (Studi Kasus di SMP Muhammadiyah 1 Teluk
fuantan). Yang ditulis oleh Caesar Rini Amerta Nim. 11910320439 telah diujikan dalam
sidang Munaqasyah Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau pada tanggal 5 Januari 2024. Skripsi ini telah dapat diterima sebagai salah satu
svarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada Jurusan Manajemen

Pendidikan Islam, Konsentrasi Bimbingan dan Konseling.

Pekanbaru, 10 Rajab 1445 H
22 Januari 2024 M
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SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini:

Nama :  Caesar Rini Amerta

NIM : 119103203439

Tempat/ Tgl. Lahir :  Tembilahan, 14 Maret 2001
Fakultas/Pascasarjana : Tarbiyah dan Keguruan

Prodi :  Manajemen Pendidikan Islam
Konsentrasi : Bimbingan dan Konseling
Judul Skripsi

Perilaku Motif Game Online Addict dan Kebutuhan Layanan Bimbingan dan
Konseling Pada Siswa (Studi Kasus di SMP Muhammadiyah 1 Teluk

Kuantan)

Menyatakan dengan sebenar-benarnya:

1. Penulisan skripsi dengan judul sebagaimana disebutkan diatas adalah hasil
pemikiran dan penelitian saya sendiri.

2. Semua kutipan pada karya tulis saya ini disebutkan sumbernya.

Oleh karena itu skripsi saya ini, saya sampaikan bebas dari plagiat.

4. Apabila dikemudian hari terbukti terdapat plagiat dalam penulisan saya
tersebut, maka saya bersedia menerima sanksi sesuai peraturan perundang-
undangan.

Demikianlah Surat Pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan
tanpa paksaan dari pihak manapun juga.

e

Pekanbaru, 8 Januari 2024

Yang Membuat Pernyataan
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SEPULUH RIBU RUPIA
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vl

Caesar Rini Amerta
NIM.1191032092
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KATA PENGANTAR

ésé;alanﬁgjalaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

§ % @ismillahirrahmanirrahim, puji syukur kepada Allah SWT, atas rahmat da
= O

gag)niagﬁya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat dan

%Em ipenulis haturkan kepada uswatun hasanah Nabi Muhammad

Sty =

%@zg@ahu ‘alaihi wassalam yang telah meluruskan akhlak dan akidah manusia

gegnggg dengan akhlak dan akidah yang lurus manusia akan menjadi makhluk

o (=

yang pagﬂg mulia.

gkripsi dengan judul: Perilaku Motif Game Online Addict dan
=
xebutuhan Layanan Bimbingan dan Konseling Pada Siswa (Studi Kasus di

1 1URSIIN} eAIey|

MP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan), merupakan hasil karya ilmiah yang

TWOW eghue

itulis untuk memenuhi salah satu syarat persyaratan mendapatkan gelar Sarjana

QO

=

E_endidikan (S.Pd) pada Jurusan Manajemen Pendidikan Islam konsentrasi
Q

>

§imbingan dan Konseling Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
3

ﬁlegeri %ﬁltan Syarif Kasim Riau

g -

(¢)
Palam menyelesaikan skripsi ini penulis menyadari tidak sedikit hambatan
~

n kes@litan yang dihadapi. Namun berkat bantuan dan motivasi serta bimbingan

3 (@
dari berpagai pihak, akhirnya penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.Rasa sayang
<

1eqgns uexin

o
yang sebesar-besarnya kepada kepada Ayahanda Tafwira dan lbunda Putri
<

Deswatk, serta kakak Syulbi Andayu dan Caesar Rina Amerta yang telah
9p]

g : : :
membegkan kasih sayang, dukungan moral dan materil yang terus mengalir

]
=]

sampai $aat ini, serta selalu mendoakan penulis sehingga terkabullah salah satu

do’anyaini yaitu telah selesai penulis menjajaki pendidikan S1. Pada kesempatan
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penulis juga menghanturkan dengan penuh rasa hormat ucapan terimakasih

mendalam kepada:

i
Bagak Prof. Dr. Hairunas, M.Ag, Rektor Universitas Islam Negeri Sultan

(@)
Syasif Kasim Riau, beserta ibu Prof. Dr. Hj Helmiati, M.Ag, wakil Rektor I,
QO

- Bapak Dr. H. Mas’ud Zein, M.Pd, Wakil Rektor II dan Bapak Prof. Dr. H.Edi

Ervgc‘én, S.Pt.,, M.Sc.,Ph.D, Wakil Rektor Il Universitas Islam Negerian
Sulén Syarif Kasim Riau, telah memfasilitasi penulis dalam proses

c
perKuliahan di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
Q

Bapdk Dr. H. Kadar, M.Ag, Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
QD

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, beserta Dr. H. Zarkasih

M.Ad, Wakil Dekan I, Prof, Dr, Zubaidah Amir,MZ, S.Pd, M.Pd, Wakil

Dekan 1l, dan Dr. Amirah Diniaty, M.Pd, Kons Wakil Dekan Il Fakultas

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Dr. Hj Yuliharti, M.Ag, selaku ketua Jurusan Manajemen Pendidikakn Islam

darneDr. Mudasir, M.Pd, selaku sekretaris Jurusan Manajemen Pendidikan

o)
-

Isla:m Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Sultan Syarif Kasim
)
Riat.

Dr.gAmirah Diniaty, M.Pd, Kons, selaku dosen pembimbing yang telah
<
me&garahkan penulis sehingga terselesaikannya skripsi ini, menyediakan

ot
-~

< : .
walktu, pikiran, materil dan moral untuk penulis.
-~

9p]
Dr.?uti Andriani. S.Ag, M.A.g, selaku Penasehat Akademik (PA) yang telah

»

bar&ak memberikan bimbingan kepada penulis dan bantuan menimba ilmu di

<
V)

Faktiltas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
A
Kag.m Riau.

nery w



‘nery B)sng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|iq ‘g

NV VYSAS NIN
()

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepy uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

It

b)

b

0 Seluruh bapak dan ibu dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas

Isla@ Negeri Sultan Syarif Kasim Riau yang telah memberikan pengetahuan
darﬁolmblngan kepada penulis selama proses perkuliahan.
DV\ﬂJ Nopria Nengsih, S.Pd, selaku guru bimbingan dan konseling SMP

M%ammadlyah 1 Teluk Kuantan yang telah bersedia membantu penulis

daldm melakukan wawancara dan memotivasi penulis dalam menyiapkan

Buepun-6uepun 1Bunpuijig edio yeH
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Serﬂ_ua tenaga pendidik dan kependidikan yang ada di SMP Muhammadiyah
1 'I%Iuk Kuantan yang telah mendukung penelitian yang penulis laksanakan
di §MP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.

Raja Nuradiyah yang selalu ada dalam suka maupun duka, yang selalu
menjadi support terbaik tempat cerita, saling membantu serta menjadi

penyemangat terbaik yang saling menguatkan ketika ada masalah, sehingga

penulis mampu menyelesaikan tugas akhir ini.

o

. Gestia Elrika Cintia Ningsih, sahabat penulis sedari SMP sampai sekarang

yarg} selalu mendengarkan keluh kesah penulis dan selalu menjadi tempat

]

~
cerita penulis yang sama-sama berjuang dalam menyelesaikan gelar ini.
(o]
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: Laig/ Alvita Hamdi, Erika Yulanda, Nelsy Andryana, Mutiara Qolby, selaku
5 : L :
teman KKN penulis yang menjadi teman selama KKN telah memberikan

-~

ser@ngat dan motivasi kepada penulis.

9p]
12. Silva Julianti, sahabat penulis dari SMK yang telah memberikan motivasi,

uej

nasghat dan semangat kepada penulis, yang selalu mendukung penulis,

eA

walaupun sudah jarang bertemu dan punya kesibukan masing-masing.
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. Yang terakhir, diri saya sendiri, Caesar Rini Amerta atas segala kerja keras

c
Atd§ do’a, bimbingan dan dukungan dari semua pihak yang telah berkenan
Q

ebmbe¥ikan bantuan kepada penulis hingga akhirnya dapat menyelesaikan
QO

ripsi i penulis mengucapkan terimakasih, karena sekecil apapun dukungan

~ zx dangemangatnya. Yang telah mampu berusaha keras dan berjuang sejauh ini.
o x

=3 [T

§ g mafipu mengendalikan diri dari berbagai tekanan di luar keadaan dan tak
§ 5 peraah memutuskan menyerah walaupun sering mengeluh dan sesulit apapun
€5 o

= “‘c’ proses penyusunan skripsi ini dengan menyelesaikan sebaik dan semaksimal
® 3 =

O o —

%.‘3 muggkin. Ini merupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri
S =

QO

5 & sendiri.

(2} < »

ol

=

C

o 1

x
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}luruny

ari mereka sangat membantu penulis secara moril, dan mohon maaf jika tidak

oERBW edne

apat disebutkan namanya satu persatu, semoga Allah SWT terus memberikan

umue

eberkahan kepada mereka semua.

Pekanbaru, 11 Januari 2024
Penulis

JJlaquins ueyingaAkusw uep uey

Caesar Rini Amerta
Nim 11910320439
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PERSEMBAHAN

Alhamdulillahirobbil’alamin...

Kalimat syukur yang tiada henti terucap kepada Allah SWT.,
Akhirnya Salah satu keinginanku telah terwujud

Setelah apa yang selama ini kualami dengan ikhlas

Buepun-Buepun 1Bunpuig eydi) yeH

ski hampir menyerah, tapi semua bisa ku lewati dengan perlahan.

4SNSENIN MI1w e1dio YeH @

Sem@’oa memang butuh pengorbanan agar bisa mendapatkan hasil yang baik

fg Berkat doa orang-orang tersayang aku bisa sampai di titik ini
Walaupun tidak sesempurna orang lain, tapi inilah kemampuanku

Semoga apa yang kuharapkan kedepannya bisa terwujud dengan perlahan

Kupersembahkan pada ayahanda Tafwira dan ibu tercinta Putri Dewsati dan
seluruh keluarga besar yang telah memberiku cinta, dukungan, dan apresiasi

yang tak henti-hentinya kepadaku. Serta Aku kuat karena kalian semua.

:Jlaquuins ueyingaAuaw uep ueywnjueouaw eduey (Ul sin} eAley yninjas neje ueibegas diynbuaw Buelejq ‘|
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MOTTO

lla

BH ©

SWT., tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan
kemampuannya”

(Q.S. Al-Bagarah:286)

ﬁgpun-ﬁuepun 1Bunpuing ezds;“xen
N M!iw ejdioy

rafig lain gak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita yang mereka
in tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun
gak agla yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga
;dengan apa yang kita perjuangkan hari ini , tetap berjuangnya;)”

n

«Q

QO
c

w eduey 1ul sin} eAzey yninjas neje ueibeqas dinbusw Buelejq *|

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nimkati saja lelah-lelah itu. Lebarkan
gagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa
O . . s . ’ .

2yang kau impikan. Mungkin tidak akan selalu nerjalan lancar. Tapi, gelombang-
gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.”

(boy Chandra)

:Jaquuins ueyIngeAusu uep ueyw
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_“{]/i‘m ABSTRAK
Ca;,)esar@?ini Amerta (2023) : Perilaku Motif Game Online Addict dan
25 T Kebutuhan Layanan Bimbingan dan
S B = Konseling Pada Siswa Studi (Kasus di
(S s @ SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan)
gz ©
Eeégliti@an ini bertujuan untuk mengetahui: 1) Motif siswa bermain game online,
2) Kebdtuhan siswa Terhadap layanan bimbingan dan konseling, 3) faktor

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepy uedinbuad 'q
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ukehg dan penghambat layanan bimbingan dan konseling. Penelitian ini
ﬁae‘rupa@n penelitian kualitatif dengan jenis studi kasus desain penelitian bersifat
Qe ripttf. Adapun informan utamanya siswa, informan pendukung guru
Bigbingan dan konseling. Objek penelitian ini adalah perilaku motif game online
gddict dan kebutuhan layanan bimbingan dan konseling pada siswa. Data
genelitigh dikumpulkan dengan menggunakan teknik observasi, wawancara dan
gokumehtasi. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan reduksi data,
@duksi?ﬂata dan penyajian data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Motif
game dhline addict pada siswa ditandai dengan rasa bosan atau jenuhnya,
gﬁengikuti trend, faktor lingkungan, orang tua yang terlalu bebas, dan fasilitas
yang memadai, 2) Kebutuhan siswa terhadap layanan bimbingan dan
gonseling,yaitu layanan konseling individual, layanan orientasidan layanan
thformasi 3) Faktor pendukung kebutuhan layanan bimbingan dan konseling
ﬁaitu, adanya dukungan dari kepala sekolah, adanya kerja sama yang baik antara
guru bimbingan dan konseling dengan wali kelas. Sedangkan faktor
éenghambatnya yaitu kurangnya kesadaran siswa untuk berkonsultasi dengan
guru bimbingan dan konseling, dan orang tua siswa.

2
ugu

uep

Kata kynci: Game Online, Game Online Addict, Layanan  Bimbingan dan
Konseling

:laquuns ueingalu
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ABSTRACT

B

sarRini Amerta, (2023): Behavioral Motives Of Online Game Addict
and The Need For Guidance and
Counseling Services Among Case Study
Students at Muhammadiyah 1 Teluk
Kuantan Middle School

e1dio jyeH

research aimed at knowing: 1) students' motives in playing online games, 2)
entst needs toward guidance and counseling services, and 3) supporting and
ructing factors of guidance and counseling services. This research used
ripive qualitative approach. The main informants were the students and the
gjpportﬁ?g informants were guidance and counseling teachers. The object of this
Fesearcilwas the need of guidance and counseling services using the online game
gddict Motives at Junior High School of Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.
ﬁﬁterviegl and documentation techniques were used for collecting the data. The
gata weFe analyzed by using reduction and presentation. The research findings
sghowed that 1) the motives of online game addiction in students were
Bharacterized by boredom, following trends, environmental factors, parents who
ere free, and adequate facilities. 2) Students' needs for guidance and counseling
rvices were individual counseling and information services. 3) Supporting
ctors of the need for guidance and counseling services were the support from the
hool principal, good cooperation between the guidance and counseling teacher
nd the homeroom teacher. Meanwhile, the obstructing factors were the lack of
udents’ awareness to consult with guidance and counseling teachers and
udentsrparents.

BemesHinbusw Bueiejq

t

b

n%e (0]
ﬁ@u

exgINgieoyouged

uaiu gep!

oY)
eywofds: Online Game, Game Online Motives, Guidance and Counseling
Services

-Jaquuns ueprgeA

neny wisey[ JireAg uejpng yjo AJISIdATU) dTWE[S

Xi



NV VYSAS NIN

PR

‘nery B)sng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|iq ‘g

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepy uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

J %@f‘%

o4

b

ks
SYP e S caded Bl Felll (Y YY) Ul gy e

H

59 |5

(ggéw\%‘s.u 3UayYlg argdl ot JI drbudly

3 =

@é" \E.da..o}d\ e dupls B Al dulys)

- Q

oz 3 (o

§§ = (d\:a‘}f

22 |=

évgcw‘;y\ 2 W ald OOl sl () Eae () ol s Gy

ney
Bue

CZ
n':S

At d3sally dasl) J,a\j,d\ (Y oliyYle aored)h dans 1) OVl dx -
s uné PSR VR A o L (SO I PSP SR K

em%umm

#,JM'VA Ogrnt )l Ogpol L oy Emdl paialy WU dl)s fo as
& ol s s z}.,ajl\ ALYy aorgdl galas - Ogasldl 09yl
Nl Y1 e ol sae il pltsnzly 2L, Yly o) ot )

?IIS
E

L plisnl Coudl wUL e LS Hoks ) v il e duj

eqwmu‘;)ueu.(g.due)

ULl Jehisy UL e coadi s (3 UL JE pdsciny 3 930lg AL

e WY Ol Wl e (1 b b o)l 0l copglly L UL e
2 -
S0 LB sl il algally (olalEYT elals (L OB s iy
S c
;ujygwy\ dedt U] OOl sl (Y (il 350 My B 4 AL Osmian
ol 2l (F colegabl Bodsty cammdl ooty 3,31 5LV ks ng
5] (@
R J.J-.g Oglazlly chryldl e s V';"U‘ & LYl aorgd)l dadsr ] Gl
('D
<
9.., UM\ )}.ﬂ ;L:.S)\j Jujyb 4.3.9-}'\'5\ LS"JM SJL&.L,«\ SJ)J@ &.)M\
s -
=
doulst @iyl g8 Y pisks (CpYl o DY) il SIS
wn
§ L Yy é—?’js//
A
@
:
-~
Z
=

xii



VS

3

NV VYSAS NIN

:\l'l/i.‘ﬂl DAFTAR ISI
N BEROBEHJUAN. ... i
o Q=X
5D EEIIB\IGF{SAHAN ......................................................................................... i
%‘éé%ﬁife N Y ii
T T 5
288 g(@TABENGANTAR ............................................................................... iv
c = JcCc 3
282 BE?-;_RSEMBAHAN ...................................................................................... viii
2 3 @ =
5 g 5.§/I§)TO} ...................................................................................................... ix
as %5 ¢
S 3 5 ABSTRAK oot X
3xseg <
S 8 3 PAFTAR ISI oo xiii
2832 5
S § 8 E)AFTA;(R TABEL......c e XV
= ° =
5 2 & DAFTAR LAMPIRAN .ottt i Xvi
m —
%‘E 5 BAB | SPENDAHULUAN.....ooccccuovitininnsiinesosssetsosssos st 1
-3 -
‘§' %’g 5; A. Latar Belakang ..o 1
D e~
5523 B. Alasan Memilih JUAUL oo 6
»Y o
(é ;; z C. Penegasan IStilah .........ccoceviveviiiiiiiceceececee e 7
20 0 3
,C{ 2 % 8 D. Permasalahan ..o 9
L c c
S g,; 3 E. Tujuan dan Manfaat Penelitian.............c.ccccoeoviviiiviiecic i, 9
E 353
w Qo o
i 3 EAB I TINJAUAN TEORITIS ..o 11
() Q
2 ;’% A Tinjauan TEOMTIS ......cccceiieiiiiic 11
o) —
§ g § :_B Konsep Operasional .........cccoceeuereeieiieeseene e seesis e sieenne s 27
c n o s
5 = 2 EC. Penelitian ReIBVAN ..........c.oviiiiiiiriisiisinssinssenscnn 28
2 53 &
(=, T D
; § BAB IIEMETODE PENELITIAN ..o 30
= | - it o
E. § é\ Pendekatan Penelitian ............ccoooverivieieeiiee e 30
= w
= Qz% B. Lokasi dan WaKtu PEnelitian ...............cooiuiriennsssenscsssessiins 31
zZ =)
® 7 €. SUDJEK AN OBJEK w.vvoveeeeeeeeeeeeee e 31
7 e w»n
3;)) 2 B. Informan Penelitian ............ccooooovvrierriviiviviiiiissss, 32
g § E Teknik Pengumpulan Data ..........cccooevenininienenenc e 32
) »
5 E INStrUMENt PENEILIaN. .........coeveereeeeeeeeeee s, 33
é (;" Langkah-Langkah Penelitian...........ccccoveviiiiieiicciec e, 34
c
3 Bl Teknik Analisis Data.............coooorrvreevevvovvvoveoeessssssssssssseseseeeeee 35
(2]
§ ; THANGUIAST DALA ... 36
V)
=

Xiii



37
37
43
45
S7
65
65
67
68
73

c
[
=
[35]
wn

Penyajian Data .........ccccooiriiiiiiieee s

A KESIMPUIAN ..o,

=
B
TAR PUSTAKA oo,

AMPERAN .......cooiiiiieiiieieoeeeeeee oot

- HASH ODSEIVASE ...t
. PEMBDANASAN ..ottt e e e e e

A
®
B.
QO
€.
(@]

1)
o
=

. Deksripsi Lokasi Penelitian ..........c.cccccovvevevieie e

Suaska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

B IV PENYAJIAN HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
\Y

Hak Cipta UE:QE@ c:am:m.c:n_@rm
i 1. Dilarang menguifip sebagian atdu seldiruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AUU a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
=2:) b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

o R 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

Xiv



DAFTAR TABEL

UIN SUSKA RIAU

38
41
45

XV

=]

I 1%, 2 Data Guru SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.................

ipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

| INZ. 3 Jadwal Pelaksanaan WawanCara...........ooveeeveveeveeeeereeeereraenenns

el I 1 Identitas SEKOIAN ..o

Iwa omm Dm:n::mm Undang-Undang

1Dildrangkmengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



DAFTAR LAMPIRAN

s

UIN SUSKA RIAU

74

78
104
115
124
128
129
130
131
132

SUIAL 1ZIN RISEL ...ttt

Surat Balasan Prariset dari Sekolah ...
Blangko Pengesahan ............cccvvevieiiciieeni s

Dokumentasi Penelitian ........oooeveeeeee
SUFAL 1ZIN PrariSt ... . eeeeeeeeeeeeeeeeeeenenees

Data Hasil WawanCara............cccoevveeeiiiieee e
RPL Layanan Informasi..........c.cccceecveveiiieiecic e

Pedoman WaWaNCara.........c...coveeeerveeiireeeiirieesreeesveeeevee e
Transkip WawanCara............ccovveririeieienese e

4

rah 5
irdh 6
(o
iran

pi

7

rgﬂl
e
r@pz

au State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

irah 3
©
iran

w@ 8
w
piran 9

S o a a o o o
HEk me Dfindungi Undang-UntangE £
- © ©. © S nw_ < e :
AMU__NB:@.BQ:QE_Uhmc an alau séluruh kaya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

mpirad 10 Surat Rekomendari RISEt .........cc.coovviiiiiiiiiiiei s

XVi



NV VYSAS NIN

‘nery B)sng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|iq ‘g

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepy uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

=2

e|a -l

s

Buepun-6uepun 1Bunpuijig ejdio yeH

:1aquins ueyingakuaw uep ueywnyuesuaw edue) Ul sin} eA1ey yninigs neje ueibeqes diynbusw Hu

BAB |
PENDAHULUAN

r Belakang Masalah

BHO

La

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi pada saat ini telah

U
sﬂNm-ﬁm@ e1dio

ak digunakan oleh banyak orang di dunia. Internet merupakan salah satu

dar kemajuan teknologi yang berpesat saat ini, dengan adanya internet kita

.

menggakses berbagai informasi secara bebas. Selain informasi berbagai
sargp hiburan juga bisa diakses dengan internet seperti contohnya game
onl%e. Bermain game online dengan berlebihan bisa memberikan dampak
yan% negative dan positif bagi penggunanya. Biasanya yang sering
menggakses game online ialah anak remaja yang masih bersekolah. Dengan
bermain game online para remaja banyak menghabiskan waktunya yang bisa
memberikan pengaruh terhadap perilaku mereka di sekolah, di rumah maupun

lingkungan sekitarnya.

@ Game online merupakan sebuah permainan yang dimainkan secara
V)

9}

online yang harus terhubungan dalam jaringan internet.? Dan game online

e[s

ialah permainan yang bisa dimainkan secara real time dalam waktu yang

(2]

ber&maan yang mana bisa dimainkan di tempat yang terpisah dan yang
<
terﬁgnting harus menggunakan jaringan internet untuk menghubungkannya.®

NS yo A31

gAdaWiyah,D.P.R.ZOZO. Pengaruh Penggunaan Aplikasi TikTok terhadap Kepercayaan

]
=]

Diri Remaja di Kabupaten Sampang. Jurnal Komunikasi, 14(2), 135-148.

aAkbar H. 2020. Penyuluhan Dampak Perilaku Kecanduan Game Online tzerhadap

Kesehatarr Remaja di SMA Negeri 1 Kotamobagu. Community Engagement and Emergence
Journal (CEEJ), 1(2), 42-47.

@ Akbar, H. 2020. Penyuluhan Dampak Perilaku Kecanduan Game Online Terhadap

Kesehata@ Remaja di SMA Negeri 1 Kotamobagu. Community Engagement and Emergence
Journal (&EEJ) 1(2), 42-47.
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R

Anak-anak sekolah serta pelajar merupakan kelompok yang mudah

tegpengaruh game online, para gamer online memiliki kecenderungan
T

bétsifat kecanduan dikarenakan segi permainan dari game online sendiri

(@]
memiliki fitur yang menarik, berisi gambar-gambar, animasianimasi dan

el

digancang khusus agar anak-anak ingin terus bermain.
World Health Organizations (WHO) secara resmi menetapkan

Kecanduan Game atau game disorder masuk ke dalam versi terbaru

S@BNS

ernational Statistical Classification of Diseases (ICD) sebagai salah

penyakit mental. ICD sudah menjadi standar internasional untuk

wn
e@e

pé:laporan penyakit dan kondisi kesehatan yang digunakan oleh seluruh
praktisi kesehatan di dunia. WHO menyebutkan kecanduan game ialah
disorders due to addictive behavior atau sejenis gangguan yang yang
disebabkan dengan kebiasaan atau kecanduan.

Menurut Aditia, hal ini didukung dengan adanya data statistic dari

Google Analytic yang dilakukan di luar negri tahun 2012-2013 bahwa

o)
-

séﬂbesar 80% pengguna game online kebanyakan remaja yang berusia 15—

——

¥}
19 tahun, yang mana tiap tahunnya pengguna game di Indonesia
(o}
dﬁerkirakan meningkat 5-10% dengan semakin meningkatnya
<
ir&rastruktur internet di Indonesia. Berdasarkan data yang diambil dari

-
—_

&k

osiasi Penyelenggaran Jasa Internet Indonesia (APJII), diperkirakan

B=;
®SJ

gguna game online aktif Indonesia berjumlah sekitar 10,7 juta orang.

gum

menurut penelitian dari Yee ditemukan sebanyak 64,45% remaja

g.w/(

i- laki dan 47,85 remaja perempuan dengan usia 10-21 tahun yang

o
nery wiKey

rmain game online dinyatakan bahwa mereka kecanduan terhadap game
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online. Menurut American Association pada tahun 2017 sebanyak 90%
regnaja Amerika bermain game online dan 15% atau lebih dari 5 juta
i

réfnaja dinyatakan kecanduan game online, sementara di China tahun

(@]
2817 sebanyak 10% atau setara dengan 30 juta remaja dikatakan

e

kecanduan game online. *

100%

80%

60%

40%

20%

0% T | T -—\

2012 2013 2017 2017

nely ejlsng NN 3!l

e Grafik data penggunaan game online Indonesia
e Grafik data penggunaan game online Luar negeri

Menurut  penelitian Kurnanda & Iskandar, game online
memberikan dampak positif bagi penggunanya yaitu sebagai sarana

93]
h@uran dikarenakan bisa menghilangkan rasa lelah dan menggurangi
(¢)

tiEgkat stress. Namun di masa sekarang, pengguna game online malah
¥}

8
nrenjadikan game online sebagai tempat pelarian dari dunia nyata yang
c

m%mbuat mereka menghabiskan banyak waktunya hanya untuk bermain

o
-t

game online sehingga mereka mengalami kecanduan dalam bermain game
Sy

Q,. . . . .
onu'jhnef’. Kecanduan game online pada remaja dapat menurunkan motivasi

=1

remaja untuk belajar yang mengakibatkan remaja menjadi malas dan
=]

Séﬁng melalaikan tugas sekolahnya, tidak hanya itu dampak negative

jrie

54 Ismi,N.,&Akmal,A.2020. Dampak Game Online Terhadap Perilaku Siswa di

Lingkuggan SMA Negeri 1bayang.Journal Of Civic Education,3(1),1-10.

5° Kurnanda,N.Iskandar,R,2021.Analisis Tingkat Kecanduan Bermain Game Online

terhadap Siswa Sekolah Dasar. Journal Basicedu,5(6),5660-5670.
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game online pada kesehatan ialah dapat merusak fisik seperti mata dan
juga saraf akibat terkena paparan cahaya radiasi computer. Oleh karena

T
itth, dalam penelitian ini penulis fokus pada apa yang motif kecanduan

0)

game online dan kebutuhan terhadap layanan bimbingan konseling.

Bimbingan dan konseling merupakan suatu proses bantuan yang

diberikan kepada peserta didik baik individu atau kelompok, agar peserta

o
=NSaqIN3i!IW )

ik dapat mandiri, dan berkembang secara optimal dalam hubungan

badi, sosial, belajar, karier, jenis layanan dan kegiatan pendukung atas

©

o
& e

ar norma-norma yang berlaku.® Tujuan utama bimbingan konseling

Ynel

yaitu untuk memberikan bantuan kepada siswa dalam mengembangkan
potensinya secara optimal. Sesuai dengan peran guru sebagai pembimbing
(konselor) diharapkan agar dapat merespons segala masalah tingkah laku
yang terjadi dalam proses pembelajaran, oleh karena itu guru bimbingan
konseling dapat menolong peserta didik dalam memecahkan masalah-
n%bsalah yang timbul antar peserta didik dengan orang tuanya dan bisa

m:émperoleh keahlian dalam membina hubungan yang bersosial.”

Menurut Rochman Natawidjaja mengartikan bimbingan sebagai

wn
& drwre]

tu proses pemberian bantuan kepada individu yang dilakukan secara

I

kesenambungan, supaya individu tersebut dapat memahami dirinya,

o
IRIA

w
&An

ingga dia sanggup mengarahkan dirinya dan dapat bertindak secara

Biss

ar, sesuai dengan tuntutan dan keadaan lingkungan sekolah,

uarga, masyarakat, dan kehidupan pada umumnya. Prayitno dan

e&gﬁue;

Efman Amti mengartikan konseling adalah hubungan pribadi yang

V)
@ Prayitno dan Amti, E. 2017. Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta:

Rineka Cipta, him 112

= Ibid
c.
=
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)

fal dilakukan secara tatap muka antara dua orang dalam mana konselor

AV VYSAS NIN
of0;
®
=:0)

melalui hubungan itu dengan kemampuan-kemampuan khusus yang

i
dipnilikinya, menyediakan situasi belajar. Dalam hal ini konseli dibantu

(@)
uatuk memahami diri sendiri, keadaannya sekarang, dan kemungkinan
QO
kggdaannya masa depan yang dapat ia ciptakan dengan menggunakan

pﬁ_cfensi yang dimilikinya, demi untuk kesejahteraan pribadi maupun

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

masyarakat.®

»

(=

@  Layanan BK merupakan sejumlah kegiatan layanan bimbingan
Q

kenseling yang meliputi: Layanan orientasi, Informasi, penempatan dan

e

pecnyaluran, layanan bimbingan belajar, layanan konseling individual, dan
layanan bimbingan kelompok, yang di programkan dalam suatu periode

tertentu oleh guru pembimbing di sekolah. Tujuan utama layanan

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q
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bimbingan dan konseling di sekolah adalah memberikan dukungan pada
pencapaian kematangan kepribadian, keterampilan sosial, kemampuan

akademik, dan bermuara pada terbentuknya kematangan Karir individual

18

yang diharapkan dapat bermanfaat di masa yang akan datang.’

Jrurejs

Dari hasil wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 6 maret
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2@3 guru bimbingan konseling mengatakan ada beberapa siswa yang

A

ké%:anduan game online termasuk siswa yang berprestasi. Guru bimbingan
kénseling melakukan layanan bimbingan konseling terhadap anak yang

9p]
kg:anduan game online dengan layanan bimbingan pribadi.
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? Dewa Kentut Sukardi & Desak Nila Kusmawanti. 2018. Proses Bimbingan
Konseling di Sekolah,Jakarta:Rienaka Cipta, him 32

=° Prayitno dan Amti,E. 2017. Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta: Rineka
Cipta, htm 109
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Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti laksanakan pada

tagggal 6 Maret 2023 di SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan,

T
ngnemukan gelaja-gejala, sebagai berikut :

(@]
1.Siswa merasa ingin menghabiskan waktu lebih dalam bermain game

—

Q
2§ gSiswa tidak bisa berhenti atau mengurangi jam bermain game

3. iSiswa tidak ingin melakukan aktivitas selain bermain game
4. iSiswa muncul masalah di sekolah dan di rumah akibat game

(=
5.2Siswa berbohong terhadap orang tua, guru dan orang lain terkait
Q

Mamanya waktu yang dihabiskan bermain game
QO

Dari latar belakang di atas penulis merasa tertarik untuk
mengetahui lebih lanjut penanganan yang selama ini dilakukan oleh guru
bimbingan dan konseling dalam memberikan layanan bimbingan
konseling kepada siswa di Sekolah Menengah Pertama Muhammadiyah 1
Taluk Kuantan, maka penulis bermaksud untuk melakukan penelitian
d%ngan judul ”Perilaku Motif Game Online Addict dan Kebutuhan

—_

L%yanan Bimbingan dan Konseling Pada Siswa (Studi Kasus di

——

¥}
Sékolah Menengah Pertama Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan)”

(o]
B. Aﬁsan Memilih Judul

I

<
3 Penelitian terhadap Perilaku Motif Game Online Addict dan
Kgbutuhan Layanan Bimbingan dan Konseling Pada Siswa (Studi Kasus
9p]
dESMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan) dilakukan mempertimbangkan

o
gue)

erapa alasan yaitu:

nery wisey jrek
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1. Sepengetahuan penulis judul ini belum pernah diteliti oleh mahasisw

AV VYSAS NIN
of0;
®
—n

eUIN Suska Riau khususnya mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan

T
2 Keguruan.
(@)

2.cPeneliti ingin mengetahui motif apa yang membuat siswa kecanduan
Q
3game online.

3.§Persoalan yang dikaji dalam judul berkenaan dengan bidang ilmu yang

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

ipeneliti pelajari yaitu bimbingan dan konseling.
(=
C. Pgnegasan Istilah
Q
1Motif
QO
Motif adalah dorongan yang sudah terikat pada suatu tujuan.

Motif menunjuk hubungan sistematik antara suatu respon dengan

keadaan dorongan tertentu. Motif yang ada pada diri seorang akan

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q
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mewujudkan suatu perilaku yang diarahkan pada tujuan mencapai
sasaran kepuasan.'® Motif sebagai suatu istilah yang meliputi semua

ufaktor internal yang mengarah pada berbagai jenis perilaku yang
V)

9}

~bertujuan, semua pengaruh internal, seperti kebutuhan (needs) yang
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»
§.berasal dari fungsi-fungsi organisme,, dorongan dan Kkeinginan,
(o}
gaspirasi, dan selera sosial, yang bersumber dari fungsi-fungsi tersebut.
Zggames Online Addict
gﬁ Kecanduan game online merupakan salah satu jenis kecanduan
gyang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal
~
z,dengan internet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan
ikecanduan, salah satunya adalah Computer game addiction
A
j+¥)

1

wr

® M. Nur Ghufron Dan Rini Risnawita S,2019, Teori-Teori Psikologi, (Jogjakarta:
Ar-RuzziMedia), HIm 83
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(berlebihan dalam bermain game). Game online merupakan bagian dari

einternet yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa

i
2menyebabkan kecanduan jika memiliki intensitas waktu bermain yang

(@)
Ssangat tinggi™

e

3.3Layanan Bimbingan Konseling

Menurut Muhammad Surya, bimbingan adalah suatu proses

N At

ipemberian bantuan yang terus-menerus dan sistematis dari
(=
“pembimbing kepada yang dibimbing agar tercapai kemandirian dalam

Q
Apemahaman diri dan perwujudan diri, dalam mencapai tingkat

D

Cperkembangan yang optimal dan penyesuaian diri dengan
lingkungannya.'> Menurut Prof. Prayitno dan Erman Anti Konseling
adalah proses pemberian bantuan yang dilakukan melalui wawancara

konseling oleh seorang ahli (konselor) kepada individu yang sedang

menjalin suatu masalah (disebut konseli) yang bermuara pada

Uteratasinya masalah yang dihadapi oleh klien.* layanan bimbingan dan
V)

:_konseling adalah pelayanan yang diberikan oleh konselor berupa
)

Sbantuan atau pertolongan serta pengarahan kepada individu atau
(o}

Skelompok individu dalam menghindari atau mengatasi kesulitan
<

o ,. . . . . .
E_dldalam hidupnya. Maka, di dalam pengertian bimbingan dan
< . .
okonseling merupakan bantuan atau pertolongan kepada orang lain yang
9p]

Emengalami kesulitan-kesulitan.

~

7

1(»—\

Tiwa, J. R., Palandeng, O. I., Bawotong, J., 2019. Studi, P., Keperawatan, 1.,

Kedoktgfan, F., & Ratulangi, U. S. Game Online Pada Anak Usia Remaja DI SMA
KRISTEN. 7, 1-7

hal.2.

2 . . - . - -
? Muhammad Surya, 2018 Psikologi Konseling, (Bandung: Pustaka Bani Quraisy,),
513 Prayitno dan Erman Anti, 2017 Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling, (Jakarta:

Rineka)8ipta,), him 99
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:% Permasalahan

1pldentifikasi Masalah

xI
B
> EE
g 0 Berdasarkan uraian dari latar belakang yang telah peneliti uraikan
I -~
o (¢)
5 odi atas, dapat diidentifikasi permasalahan yang dapat dikemukakan
(= ~
> Q
% 3adalah sebagai berikut :
s =
2 =
2 =
@ Za. Motif siswa menjadi games online addict.
=
=1 e
g ib Pengaruh lingkungan bermain game online.
(=
@c.  Kebutuhan siswa terhadap layanan bimbingan konseling
Q
2 Batasan Masalah
QO
=

Untuk menghindari terjadinya penafsiran yang tidak sesuai, maka
penelitian dibatasi pada “Perilaku Motif Game Online Addict dan
Kebutuhan Layanan Bimbingan dan Konseling”

3. Rumusan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah di atas, maka rumusan

masalah didalam penelitian ini adalah :

a.  Apayang menjadi motif siswa menjadi games online addict ?

b.  Pelayanan bimbingan dan konseling apa saja yang dibutuhkan
siswa ?

c.  Apa saja faktor penghambat dan pendukung layanan bimbingan

dan konseling ?

juan dan Manfaat

m

;Erls JO A}JISIdATU) DTWIR[S] d}e}§

ue

1

5

Tujuan
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan peneilitian ini

_ adalah sebagai berikut:

nerny wisey jrrek
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a. Untuk mengetahui dan mendekripsikan secara ilmiah motif siswa

menjadi games online addict.

Untuk mengetahui dan mendekripsikan secara ilmiah pelayanan
bimbingan dan konseling yang dibutuhkan siswa.

Untuk mengetahui dan mendekripsikan secara ilmiah faktor
pendukung dan faktor penghambat perilaku motif game online
addict dan kebutuhan layanan bimbingan dan konseling studi

kasus pada siswa.

Manfaat Penelitian

a. Bagi peneliti, bisa memberikan kontribusi dalam memperluas

jangkauan informasi dan juga menambah pengetahuan peneliti
mengenai motif siswa menjadi games online addict.

Bagi fakultas, sebagai informasi dan bahan referensi khususnya
bagi mahasiswa yang membutuhkan dan semua pihak pada
umumnya.

Bagi sekolah, sebagai bahan literatur atau bahan referensi
khususnya bagi siswa yang membutuhkan dan semua pihak pada
umumnya.

Bagi peneliti lain, informasi tentang masalah terkait yang tidak

difokuskan oleh peneliti sehingga bisa diteliti dan dilanjutkan.
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®) TINJAUAN TEORITIS
T
. Tihjauan Teoritis
(@)
1o Motif
o
3a. Pengertian Motif
Z Motif merupakan pengertian yang meliputi penggerak. Alasan-
i alasan atau dorongan dalam diri manusialah yang menyebabkan
(=
@ diri manusia itu berbuat sesuatu. Semua tingkah laku manusia pada
Q
A hakikatnya memiliki motif. Motif manusia bisa bergerak secara
QO
= sadar maupun tidak sadar.
RBS. Fudyartanto sebagaimana dikutip oleh Purwa Atmaja
Prawira menyatakan bahwa motivasi individu dalam belajar
memiliki tiga fungsi, yaitu motif bersifat mengarahkan dan
mengatur tingkah laku individu, motif sebagai peyeleksi tingkah
@  laku individu, dan motif memberi energy serta menahan tingkah
V)
; laku individu. Motif juga mempunyai fungsi untuk
)
5 mempertahankan agar perbuatan atau minat dapat berlangsung
(o}
S terus menerus dalam jangka waktu lama.**
<
2§Game Online
< . :
od. Pengertian Game Online
9p]
= Game online adalah suatu bentuk permainan yang
~
o  dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas
<
)
= pada perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan di
A
&
5.“ Purwa Atmaja Prawira, 2020 , Psikologi Pendidikan Dalam Perspektif Baru,

c

(Malangs Ar-Ruz Media), him 320-322
5}

11
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komputer, laptop, dan perangkat lainnya, asal gadget tersebut
terhubung dengan jaringan internet.'

Menurut Andres Rollings dan Ernest Afams game online
merupakan sebuah hasil teknologi, dibandingkan sebagai sebuah
genre permainan sebuah mekanisme untuk  menghubungkan
pemain  bersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah
permainan.'®

Game online bukan hanya berupa permainan yang hanya bisa
ditonton saja, tetapi para pemain dapat berpartisipasi
menggerakkan gambar-gambar yang ada di dalamnya secara
bersama-sama dengan para pemain lainnya. Bahkan di dalam
game online tersebut para pemain dapat berkompetisi untuk
memperoleh poin tinggi dan rendah yang berkonsekuensi menjadi
pemain yang kalah atau sebagai pemenang.

Dalam bahasa Indonesia Game online di artikan sebagai
permainan daring. Permainan daring ini disediakan sebagai
tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online yang bisa
diakses melalui sebuah situs yang sudah disediakan dari

perusahaan.

eY] jriedg uejng yo AJISIdAIUN dIWE[S] 33e)S

Chen, C. Y. & Chang, 2019 ,Eksplorasi Kecenderungan terhadap kecanduan game

online, {Jakarta : CV Intan Pratama)

5 '° Dam Ernest Dan Rollings Andrew. 2022. Fundamentals Of Game Design. Prentice
Hall. Yagyakarta : Graha IImu

5}
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b. gJenis-jenis Game Online

H

© 1) Games Mobile Legends

nely e3sng NN !lw ejdioy

Mobile legends merupakan game mobile yang akhir-akhir ini
ramai digunakan dan diminati oleh banyak orang. Dalam
kenyataannya game mobile legends ini membuat masyarakat
kecanduan dan akhirnya membuat mereka menyepelekan
kegiatan yang sedang mereka jalani dan lebih memilih untuk
bermain game. Namun juga dilihat dari sisi positifnya dengan
adanya game mobile legends ini bisa menghasilkan uang dan

juga prestasi dari kejuaraan maupun aplikasi streaming.’

2) Players Uknown’S Battle Group (PUBG)

PUBG atau Players Uknown’S Battle Group adalah sebuah game
multiplayer kompetitif yang menjadikan “Battle-Royal/” sebagai
genre utama. Pung memuat pertempuran 100 orang secara
bersamaan di sebuah area yang besar, yang semuanya datang
tanpa perbekalan apapun.’® Permainan PUBG adalah permainan
yang mengasyikan dan menyebabkan kecanduan dapat berakibat
pada intensitas bermain yang tinggi. Hal ini kemungkinan besar

aka berdampak pada akademik siswa yaitu perilaku malas belajar

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e
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Wahyu Romadhona, Sarif Surorejo, Bangkit Indrarmawan Nugroho, 2022,
Peneragan Interaksi Manusia dan Komputer Dalam Aplikasi Game Mobile Legends, JUPTI
Vol 1 No 3

= 8 Ach Fauzi,2019,Pengaruh Game Online PUBG (Player Unknown’s Battle Ground)
Terhadap Prestasi Belajar Peserta didik,ScienceEdu Vol. Il No 1, him 30
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dan menunda pengerjaan tugas mereka atau yang dapat disebut

dengan perilaku prokrastinasi.™
b. Pengertian Games Online Addict
Kecanduan game online adalah suatu perilaku seseorang
yang ingin terus terusan bermain game online dengan

menghabiskan banyak waktunya serta seseorang yang belum

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

mampu mengontrol dirinya.”’ Kecanduan game online adalah
tingkah laku seseorang

yang selalu ingin bermain game terus terusan dan tidak dapat

nely e)sng NiN!lw ejdido ey @

dikontrol atau belum mampu untuk menghentikannya.
Menurut Young kecanduan game online merupakan

perilaku seseorang yang ingin terus terusan bermain game yang

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q
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menghabiskan banyak waktunya serta seorang individu yang
belum bisa mengontrol atau mengendalikannya. Dapat
disimpulkan bahwa perilaku kecanduan game online merupakan
suatu kegiatan yang banyak menghabiskan waktu seseorang

dikarenakan seseorang tersebut secara terus terusan bermain

:1aquins ueyingakusaw uep uejwnyuesuaw edue) 1ul sijn} eAiey yninjes neje ueibeqes dijnbusw Buele|q ‘|

game online sehingga dia belum bisa mengontrol dan
mengendalikannya.
Aspek-aspek Games Online Addict

Menurut Lemmens dkk terdapat tujuh aspek kecanduan game
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online, yaitu sebagai berikut:
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='° Reza Safitri,Veryliana Purnamasari,Husni Wakhyudin,2020,Dampak Game Online
PUBG erhadap Perilaku Prokrastinasi Siswa, International Journal Of Natural Science and
. R
Engineering Vol 4,No 1, him 43
_:3.20 Suelda, T. 2020. Hubungan Pola Asuh Orang Tua dengan Kecanduan Game
OnlineRada Remaja di Desa Pulau Godang Kecamatan Kuantan Tengah.hlm 35
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1) Science

2)

3)

4)

5)

6)

Bermain game online menjadi sebuah aktivitas paling penting
dalam kehidupan seseorang yang sudah mendominasi pikiran,
perasaan (selalu merasa ingin melakukannya), dan perilaku
(melakukan secara berlebihan).

Tolerance

Proses dimana aktivitas seseorang ketika bermain game semakin
meningkat, sehingga secara bertahap waktu yang dihabiskan
untuk bermain game bertambah.

Mood modification

Mengacu pengalaman subjektif sebagai hasil dari ketertarikan
bermain  game online, seperti menenangkan  dirinya
(tranquillizing) atau relaksasi terkait pelarian diri (escapism).
Withdrawal

Perasaan yang tidak menyenakan dan dampak fisik yang terjadi
ketika berhenti atau menggurangi aktivitas bermain game online.
Sehingga dari aspek ini lebih banyak terdiri dari murung
(moodiness) dan lekas marah (irritability)

Relapse

Bermain game online yang berlebihan akan mendorong
seseorang untuk secara cepat kembali mengulangi perilaku
bermain game online setelah sudah tidak melakukannya lagi
dalam jangka waktu tertentu atau dalam masa control.

Conflict
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Konflik yang terjadi sering merujuk pada konflik interpersonal
yang dihasilkan ketika aktivitas bermain game online secara
berlebihan. Konflik yang terjadi bisa diantara pemain dengan
orang orang sekitarnya. Konfliknya dapat meliputi argumen dan
penolakan serta berbohong dan curang

Problems

Masalah yang sering terjadi yang disebabkan oleh bermain game
secara berlebihan sehingga mendorong tergesernya aktvitas lain

seperti sekolah, belajar, bekerja, dan bsersosialisasi. Masalah

nely e)sng NiN!lw ejdido ey @
\‘

yang sering terjadi pada pemain game online berupa gangguan
intrafiksi dan kehilangan control.?

Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami orang yang
mengalami kecanduan game online adalah orang yang selalu

memikirkan game tersebut sehingga pemain semakin hari semakin

@meningkat, ketika tidakbermain game seseorang tersebut akan merasa

e

:_.ada yang kurang dan gelisah.

g Selain itu juga menjadikan kehidupan sosial seseorang tersebut
gtidak berkembang dengan baiknya dikarenakan aktivitas atau
g_kehidupannya hanya dihabiskan dengan bermain game online. Dan
ghsebagian pemain game online juga tidak memperhatikan keadaan
gﬁsiknya seperti, jarang mandi, sering terlambat makan sehingga
E,,makannya jadi tidak teratur, sering bergadang dimalam dan
g;kesehatannya jadi terabaikan.

A

oY)

7N

,5,.21 Yee,N.2020. Motivations Of Playing In Online Games.Cyberpschology dan

Behavige. Journal CyberPsychology and Behavior, Vol 9.hlm 772-775

)
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d. Faktor Penyebab Games Online Addict

® Mengatakan bahwa terdapat dua fator yang menyebabkan

T
®terjadinya kecanduan game online yaitu faktor internal dan eksternal.”

(@]
o Faktor-faktor internal yang menyebabkan terjadinya kecanduan game

Q
3online, sebagai berikut :

il) Keinginan yang kuat dari diri peserta didik untuk memperoleh nilai
yang tinggi dalam game online, karena game online dirancang

sedemikian rupa agar gamer semakin peasaran dan semakin ingin

d B)SNS NI

memperoleh nilai yang tinggi.

nel

2) Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas
penting lainnya juga menjadi penyebab timbulnya kecanduan
terhadap game online.

3) Rasa bosan yang dirasakan peserta didik ketikaberada di rumah atau

di sekolah.
?) Kurangnya self control dalam diri peserta didik, sehingga peserta
g didik kurang mampu mengatisipasi dampak negatif yang timbul dari
g bermain game online secara berlebihan.
g Faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya kecanduan
g-game online pada peserta didik sebagai berikut :
ghl) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-
g temannya yag lain banyak yang bermain game online.
S
=t

I

2 Rini, A. 2018. Menanggulangi Kecanduan Game Online Pada Anak. Jakarta:

PustakasMina. him 218
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2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga peserta didik

® memilih alternatif bermain game online sebagai aktivitas yang
T

2 menyenangkan.

%3) Harapan orangtua yang melambung terhadap anaknya untuk
; mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus atau les, sehingga
i kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan, bermain dengan
i keluarga menjadi terlupakan.

§ Melalui uraian tersebut, pada dasarnya ada dua faktor penyebab
c:?l)?kecanduan game online peserta didik, yaitu faktor internal yaitu faktor
0]

=

yang berasal dari diri individu dan factor eksternal, yaitu faktor yang

berasal dari luar individu antara lain linkgungan, hubungan sosial, dan

orang tua.

Kelebihan dan Kelemahan Games Online

1) Kelebihan Game Online

a) Meningkatkan kemampuan kosentrasi, setiap game memiliki
tingkat kesulitan atau level yang berbeda.

b) Meningkatkan kemampuan motorik siswa, koordinasi tangan
dan mata, orang yang bermain game dapat meningkatkan
koordinasi atau kerja sama antara mata dan tangan.

c) Meningkatkan kemampuan membaca dan sangat tidak beralasan
bahwa game online merupakan jenis permainan Yyang
menurunkan tingkat minat baca pada siswa.

d) Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, kebanyakan

game online menggunakan bahasa inggris  dalam

neny wisey| JireAg uej[ng yo AJISIdATU() dTWER[S] 3}e}§
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pengoperasiannya ini yang mengakibatkan pemainnya harus
mengetahui kosa kata bahasa inggris.
Meningkatkan pengetahuan tentang komputer.

Mengembangkan imajinasi siswa®’

2) Kelemahan game online

Menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat, sebagian besar
game yang beredar saat ini memang didesain suapaya
menimbulkan kecanduan para pemainnya. Semakin seseorang
kecanduan pada suatu game maka pembuat game semakin
diuntungkan.

Mendorong melakukan hal-hal yang negative, walaupun
jumlahnya tidak banyak tetapi cukup sering kita menemukan
kasus pemain game online yang berusaha mencuri ID pemain
lain dengan berbagai cara.

Berbicara kasar dan kotor, para pemain game online sering
mengucapkan kata-kata kotor dan kasar saat bermain di warnet
atau game center.

Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata, keterikatan pada
waktu penyelesaian tugas digame dan rasa asik memainkannya
seringkali  membuat  berbagai  kegiatan  terbengkalai.

Diantaranya waktu shalat, belajar, dan tugas sekolah.

wr

2 Ridwan Syahran,2018, Ketergantungan Game Online dan Penangannya, Jurnal

Psikologi Pendidikan & Konseling Volume 1 Nomor 1 Juni. Hal 84-92 ISSN: 2443-2202
V)

c
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e) Perubahan pola istirahat dan pola makan sudah sering terjadi
pada game online karena menurunnya control diri. Waktu
makan menjadi tidak teratur dan waktu istirahat pun berkurang.

f) Pemborosan uang untuk membayar sewa komputer di warnet,
membeli kouta paket internet terkadang nilainya bisa mencapai
jutaan rupiah.**

ebutuhan Layanan Bimbingan dan Konseling

Pengertian Layanan Bimbingan dan Konseling
Menurut pandangan kita layanan adalah suatu tindakan sukarela

dari satu pihak ke pihak lain dengan tujuan hanya sekedar

membantu atau adanya permintaan kepada pihak lain untuk
memenuhi kebutuhannya.Maka dari itu, layanan atau pelayanan itu
sendiri secara umum menurut Purwadarminta adalah menyediakan
segala apa yang dibutuhkan orang lain.*®

Dewa Ketut Sukardi, bimbingan adalah suatu proses pemberian
bantuan yang terus tercapai dalam sistematis dari pembimbing
kepada yang dibimbing agar tercapai kemandirian dalam
pemahaman diri dan perwujudan diri, dalam mencapai tingkat

perkembangan yang optimal dalam penyesuaian diri di

lingkungan.”®

224

ak
1 Juni.iitm

pavi3

oY)
Pustakag)hl
=26

Ridwan Syahran,2018 Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling Volume 1 Nomor
84-92 ISSN: 2443-2202

Purwadarminta,2019, Kamus Umumm Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai
m .245
Dewa Ketut Sukardi, 2022 Pengantar Pelaksanaan Bimbingan dan Konseling di

Sekolahsi(Jakarta: Rineka Cipta,), him 20
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Menurut Muhammad Surya, bimbingan adalah suatu proses
pemberian bantuan yang terus-menerus dan sistematis dari
pembimbing kepada yang dibimbing agar tercapai kemandirian
dalam pemahaman diri dan perwujudan diri, dalam mencapai tingkat
perkembangan yang optimal dan penyesuaian diri dengan
lingkungannya.?’

Jadi bimbingan adalah bantuan yang diberikan oleh seseorang
(konselor/guru BK) agar yang diberikan bimbingan menjadi lebih
terarah dan dapat mengambil keputusan dengan tepat bagi dirinya
dan lingkungannya untuk hari ini, masa depan yang akan datang.

Menurut Prayitno dan Erman Anti Konseling adalah proses
pemberian bantuan yang dilakukan melalui wawancara konseling
olen seseorang ahli (konselor) kepada individu yang sedang
menjalin suatu masalah (disebut konseli) yang bermuara pada
teratasinya masalah yang dihadapi oleh klie.?®

Menurut Bimo Walgito, konseling adalah bantuan yang
diberikan kepada individual dalam memecahkan masalah
kehidupannya dengan wawancara, dan cara-cara yang sesuai dengan
keadaan individu yang dihadapi untuk mencapai kesejahteraan
hidupnya.? Jadi konseling adalah sebuah bantuan yang diberikan

kepada individu dalam memecahkan masalah hidup dan

Iefg uelng jo AJISIdATU) DIWE[S] 3)e}S

I

him .2 =
7% Prayitno dan Erman Anti,2017 Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling, (Jakarta:
Rineka%ipta,), him.99

5%° Bimo Walgito,2019, Bimbingan dan Konseling di Sekolah, (Yogyakarta: Andi
Offiset)mhim.5.

)
=
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Muhammad Surya, 2018 Psikologi Konseling, (Bandung: Pustaka Bani Quraisy),
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kehidupannya yang dihadapi klien dengan cara wawancara atau
dengan cara yang disesuaikan dengan keberadaan lingkungannya.

Layanan bimbingan dan konseling merupakan proses pemberian
bantuan yang diberikan kepada siswa secara terus menerus agar
tercapai kemandirian dalam pemahaman diri dan siswa dapat
mencapai perkembangan yang optimal, sesuai dengan potensinya
sehingga siswa sanggup mengarahkan dirinya sesuai dengan
tuntutan dan keadaan lingkungan sekolah, keluarga dan masyarakat.
Layanan bimbingan dan konseling merupakan bagian yang integral
dari keseluruhan proses pendidikan di sekolah.

Oleh karena itu, pelaksanaan bimbingan dan konseling di
sekolah menjadi tanggung jawab bersama antara personel sekolah,
yaitu kepala sekolah, guru, konselor dan pengawas. Kegiatan
bimbingan dan konseling memncakup banyak aspek dan saling kait
mengkait sehingga tidak memungkinkan jika layanan bimbingan
dan konseling hanya menjadi tanggung jawab konselor saja.

Dari pengertian layanan, bimbingan dan konseling diatas, dapat
ditarik sebuah kesimpulan layanan bimbingan dan konseling adalah
pelayanan yang diberikan oleh konselor berupa bantuan atau
pertolongan serta pengarahan kepada individu atau kelompok
individu dalam menghindari atau mengatasi kesulitan didalam
hidupnya. Maka, di dalam pengertian bimbingan dan konseling
merupakan bantuan atau pertolongan kepada orang lain yang

mengalami kesulitan-kesulitan.
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| b. Tujuan Layanan Bimbingan dan Konseling

Tujuan layanan bimbingan dan konseling secara umum dan
khusus adalah sebagai berikut :*°
1) Tujuan Umum

a.) Agar siswa dapat memperkembangkan pengertian dan

pemahaman dirinya untuk mencapai kemajuan sekolah.

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

b.) Agar siswa dapat memperkembangkan pengetahuan tentang
dunia kerja, kesempatan Kkerja, serta rasa tanggung jawab

dalam meraih peluang dan memilih dalam suatu kesempatan

nely e3Ysng NN Y!iw eldioyeq o

kerja tertentu.

c.) Agar siswa dapat memperkembangkan kemampuan untuk
memilih, mempertemukan pengetahuan tentang dirinya
dengan informasi yang ada.

d.) Agar soswa dapat mewujudkan penghargaan terhadap
kepentingan dan harga orang lain.

2) Tujuan Khusus
a.) Agar para siswa dapat memiliki kemampuan untuk
mengatasi kesulitan dalam memahami dirinya sendiri.
b.) Agar siswa memiliki kemampuan untuk mengatasi kesulitan
dalam memahami lingkungan.
c.) Agar para siswa dapat mengatasi dalam mengidentifikasi

dan memecahkan masalah.

$e) JrreAg uejng yo AJISIdATUN) dIWR][S] d}elg

5.30 Mukhlisah,2019, Administrasi dan Manajemen Bimbingan dan Konseling,
(JakartawDwiputra Pustaka Jaya), him.30.
5}
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d.) Agar siswa memiliki kemampuan untuk mengatasi dan
menyalurkan potensi-potensi yang dimilikinya.
Fungsi Layanan Bimbingan dan Konseling
Fungsi layanan bimbingan dan konseling diambi dari buku
~ Penataan Pendidikan Profesional Konselor dan Layanan Bimbingan
" dan konseling dalam jalur Pendidikan Formal yaitu sebagai berikut :
1) Fungsi pemahaman, yaitu fungsi bimbingan dan konseling

membantu konseli agar memiliki pemahaman terhadap dirinya dan

lingkungan (pendidikan, pekerjaan, dan norma-norma agama).

nely eysns NIN Y!lw e1dio eH @

Berdasarkan pemahaman ini, konseli diharapkan mampu
mengembangkan potensi dirinya secara optimal dan menyesuaikan
dirinya dengan secara dinamis dan konstruktif.

2) Fungsi fasilitas, memberikan kemudahan kepada konseli dalam
mencapai pertumbuhan dan perkembangan yang optimal, serasi,
selarasa, dan seimbang seluruh aspek dalam diri konseli.

3) Fungsi penyesuaian, yaitu fungsi bimbingan dan konseling dalam

membantu  konseli agar dapat menyesuaikan diri dan

(] dTWe[S] 3jels

lingkungannya secara dinamis dan konstruktif.

4) Fungsi penyaluran, yaitu fungsi bimbingan dan konseling dalam

ISIJATU

membantu konseli memilih kegiatan ekstrakurikuler, jurusan atau
program studi, dan memantapkan penguasaan karir atau jabatan
yang sesuai dengan minat, bakat, keahlian dan ciri-ciri kepribadian

lainnya.

neny wisey JrreAg uejpng jyo 43
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5) Fungsi adaptasi, yaitu  fungsi membantu para pelaksana
pendidikan kepala sekolah dan staf, konselor dan tutor untuk
menyesuaikan program pendidikan terhadap latar belakang
pendidikan, minat, kemampuan, dan kebutuhan konseli. Dengan
menggunakan informasi yang memadai mengenai memperlakukan
konseli secara tepat, baik dalam memilih dan menyusun materi,
memilih metode dan proses pembelajaran, maupun, menyusun
materi, memilih metode dan proses pembelajaran, maupun
menyusun bahan pelajaran sesuai dengan kemampuoan dan
kecepatan konseli.

6) Fungsi pencegahan, yaitu fungsi yang berkaitan dengan upaya
konselor senantiasa mengantisipasi berbagai masalah yang
muingkin terjadi dan berupaya untuk mencegahnya, supaya tidak
dialami oleh konseli. Melalui fungsi ini, konselor memberikan
bimbingan kepada konseli tentang cara menghindarkan diri dari
perbuatan atau kegiatan yang membahayakan dirinya sendiri.

7) Fungsi perbaikan, yaitu fungsi bimbingan dan konseling untuk
membantu konseli sehingga dapat memperbaiki kekeliruan dalam
berpikir, berperasaan, dan bertindak (berkehendak). Konselor
melakukan intervensi (memberikan perlakuan) terhadap konseli
supaya memiliki pola pikir yang sehat, rasional, dan memiliki
perasaan yang tepat sehingga dapat mengantarkan mereka kepada

tindakan atau kehendak yang produktif dan normative.
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8) Fungsi penyembuhan, yaitu fungsi bimbingan dan konseling yang
bersifat kuratif. Fungsi ini berkaitan erat dengan upaya pemberian
bantuan kepada konseli yang telah mengalami masalah, baik
menyangkut aspek sosial-pribadi, belajar, dan Kkarir.

9) Fungsi pemeliharaan, yaitu fungsi bimbingan dan konseling untuk

membantu konseli supaya dapat menjaga diri dan mempertahankan

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

situasi kondusif yang telah tercapai dalam dirinya. Fungsi ini
memfasilitasi konseli agar terhindar dari kondisi-kondisi yang

akan menyebabkan penurunan produktivitas diri. Pelaksanaan

nely e)sng NiN!lw ejdido ey @

fungsi ini diwujudkan melalui program-program yang menarik,
kreatif, dan fakultatif (pilihan) sesuai dengan minat konseli.

10) Fungsi pengembangan, yaitu fungsi bimbingan dan konseling
yang sifatnya lebih produktif dari fungsi-fungsi lainnya. Konselor
senantiasa berupaya untuk menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif, yang memfasilitasi perkembangan konseli.*

Jenis-jenis Layanan Bimbingan dan Konseling

Layanan-layanan bimbingan dan konseling yang cocok untuk
merubah motif game online antara lain :

1) Layanan Informasi
Layanan informasi merupakan suatu layanan yang berupaya
memenuhi kekurangan individu akan infprmasi yang mereka

perlukan. Layanan informasi juga bermakna usaha-usaha untuk

19ey] JureAg uejng jyo Ajrsiaarun >rweysfojeig

_:331 Sutirna,2018 Bimbingan dan Konseling: Pendidikan Formal, Nonformal dan
Informal (Bandung: Andi Offset), him. 21-24.
5}
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membekali peserta didik engan pengetahuan serta pemahaman
tentang lingkungan hidupnya.

2) Layanan Konseling Individual
Layanan konseling inilah yang paling efektif untuk membantu
siswa yang dilakukan secara bertatap muka secara langsung dan
melaksanakan layanan individual ini secara bertahap agar
permasalahan pada siswa benar-benar teratasi secara maksimal dan
efektif. Yang mana langsung memberikan atau berdiskusi antara

guru BK dan siswa tentang game maobile legends dan PUBG.

nely e3Ysng NN Y!iw eldioyeq o

3) Layanan Orientasi
Layanan orientasi merupakan layanan bimbingan yang dilakukan
untuk memperkenalkan peserta didik baru atau seseorang terhadap
lingkungan yang baru dimasukinnya. Layanan orientasi ini

membimbing siswa tentang game online, apa saja dampak, jenis-

@ jenis game online seperti game mobile legends dan PUBG.

V)

o

@

; -

= Konsep Operasional

(o}

g Konsep operasional merupakan konsep yang digunakan untuk
<

gmemperjelaskan kerangka teoretis. Hal ini diperlukan agar tidak ada
Eterjadinya kesalahan dalam penafsiran. Konsep operasional ini
9p]

Eberkenaan dengan “ Perilaku Motif Game Online Addict dan
~

Kebutuhan Layanan Bimbingan dan Konseling Studi Kasus Pada
<

)

=Siswa Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan”

A

»1. Indikator kecanduan game online

nery wr
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. Main game yang itu-itu saja bisa bermain lebih dari 3 jam
sehari.

b. Rela mengeluarkan banyak uang untuk main game.

c. Prestasi sekolah pada umumnya menurun dan jadi malas
belajar.

. Lebih suka belajar meningkatkan prestasi game daripada

sekolah.

Buepun-Buepun 1Bunpuiig eydi) yeH

e. Lebih dari 1 bulan masih tetap bermain game yang sama.

f. Bisa punya teman atau komunitas sesama pecinta game.

nely e)sng NiN!lw ejdido ey @
o

. Kesal dan marah jika dilarang total bermain game.
h. Senang menularkan hobi ke orang lain di sekitarnya.

2. Indikator layanan bimbingan dan konseling

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q
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a. Guru bimbingan dan konseling membuat program layanan
bimbingan dan konseling untuk mengatasi siswa kecanduan
game online.

b. Guru bimbingan konseling mengembangkan keterampilan

mengelola waktu.

:1aquins ueyingakusaw uep uejwnyuesuaw edue) 1ul sijn} eAiey yninjes neje ueibeqes dijnbusw Buele|q ‘|
©«

¢. Guru bimbingan konseling menyampaikan kepada siswa bahwa

game online memiliki sisi negative dan positif.

O

nery wisey jrredAg uejng jo AJIsIaAru) drwe|sy ajejg

Penelitian Relevan

Penelitian relevan dilakukan dengan maksud untuk
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menghindari duplikasi pada desain yang ditemukan peneliti di
samping itu untuk menunjukkan pada keaslian bagi peneliti yang

sesuai karena peneliti memperoleh gambaran dan perbandingan dari
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desain-desain yang telah dilaksanakan setelah peneliti membaca dan

nely e)sng NiN!lw ejdido ey @

JrreAg uej[ng yo AJISIdATU() dTWR[S] 3}e}§

1.

mempelajari karya ilmiah sebelumnya, dikemukakan sebagai berikut:

Muhammad Fikri Faruza, 2018. Upaya Meningkatkan
Kedisiplinan Siswa Yang Kecanduan Game Online Melalui
Layanan Bimbingan Kelompok di MAPN 4 Martubung. Kaitan
penelitian tersebut dengan peneliti lakukan adalah sama-sama
meneliti kecanduan game online, namun peneliti menggunakan
layanan bimbingan kelompok. Tujuan penelitian ini ialah untuk
mengetahui dan mendeskripsikan tahap-tahap pemberian bantuan
yang diberikan oleh guru bimbingan dan konseling terhadap
siswa pecandu game online.*

Cahya Elyza Dalimunthe, 2019. Pendekatan Teknik Konseling
Self Dalam Mengatasi Kecanduan Game Online Melalui Layanan
Konseling Individual. Kaitannya penelitian tersebut dengan
peneliti lakukan adalah sama-sama meneliti kecanduan game
online, namun peneliti ~ menggunakan pendekatan teknik
konseling self melalui layanan konseling individual. Tujuan
penelitian ini ialah untuk mengatasi kecanduan game online para
pelajar dengan menggunakan pendekatan teknik konseling self
melalui layanan konseling individual di SMP Al-Hidayah

Medan.

532 Muhammad Fikri,2018, Upaya Meningkatkan Kedisiplinan Siswa yang Kecanduan
Game @nline Melalui Layanan Bimbingan Kelompok,Medan, him 12

53 Cahya Elyza Dalimunthe,2019, Pendekatan Teknik Konseling Self Dalam
Mengatasi Kecanduan Game Online Melalui Layanan Konseling Individual,Medan, him 32
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I O METODE PENELITIAN

5

Pendekatan Penelitian

o (¢}

5 o Studi kasus adalah eksplorasi mendalam dari sistem terkait berdasarkan
: ~—

3 Q

a‘)e ng@mpulan data yang luas. Studi kasus melibatkan investigasi kasus, yang
o

Q =

é.’dapag didefinisikan sebagai suatu objek studi yang dibatasi atau terpisah untuk
c

§3e % ian dalam hal waktu, tempat, atau batas-batas fisik. Kasus berupa dapat

indi\gj_du, program, kegiatan sekolah, ruang kelas atau kelompok. Setelah kasus
didegﬂqisikan dengan jelas, penelitian menyelidiki mereka secara mendalam,
biasg:)nya menggunakan beberapa metode pengumpulan data, seperti observasi,
wawancara dan dokumentasi.

Penelitian ini menggunakan kualitatif studi kasus dengan menggunakan
metode deskriptif, penelitian ini mengacu pada hal bahwa penelitian ini
mengutamakan kejadian yang bersumber pada kejadian alamiah di lokasi

peneditian yaitu SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.

Menurut Sugiyono Metode penelitian kualitatif dinamakan sebagai

eS| 33¢e

metdtle baru dinamakan metode postpositivisme karena berlandaskan pada

Pl

filsaﬁt postpositivisme.** Menurut Poerwandari penelitian kualitatif adalah

pen&itian yang menghasilkan dan mengolah data yang sifatnya deskriptif,
< . :

sepegl transkripsi wawancara, catatan lapangan, gambar, foto rekaman video

m. . 35
dan Rin lain.

TieAg ue)
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34'-r‘Suglyono 2019 Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif dan R&D, Bandung:

Alfabeta, .7

35% Ktisti Poerwandari,2018 Pendekatan Kualitatif dalam Penelitian, (Jakarta : Lembaga

Pengembaman dan Pengukuran Psikologi, Fak. Psikologi Ul,), him. 34

nery

30



NV VYSAS NIN

I,U

%

‘nery eysng NN uizi edue) undede ynuaq wejep iUl sin} eA1ey yninjes neje ueibeqes yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueie|q 'z

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

1ens uenefuly neje Yy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw eAiey uesiinuad ‘ueniuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uediynbuad ‘e

b

31

D(U\""

1t

o

-

:Jaquins ueyngakusw uep ueywnjuesuaw edue) Ui siny A1y yninjes neje ueibeqd@ diynbusw Buele)iq |

O

I Selain pengertian yang telah dikemukakan di atas, ada juga yang mengartikan

ahV@ penelitian kualitatif merupakan penelitian yang menggunakan

enc&katan naturalistik untuk mencari dan menemukan penegrtian atau

ST e qglo Hey-

eméhaman tentang fenomena dalam suatu latar yang khusus™
Q)

3
okasi dan Waktu Penelitian
x

CSesuai dengan judul penelitian, maka penelitian ini dilakukan di

epun-ﬁue?_un 1Bun

%MRMuhammadlyah 1 Teluk Kuantan. Peneliti tertarik untuk melakukan
(/J

penefitian ditempat ini karna sebelumnya peneliti mendapatkan informasi
Py

mengenai permasalahan kecanduan game online dari guru bimbingan dan
=

konseling.

Waktu untuk pelaksanaan penelitian ini tidak ditentukan dalam batas
tertentu karna metode yang digunakan deskriptif kualitatif, metode tersebut
mengharuskam peneliti melakukan pengkajian lebih dalam dan luas sehingga
memue)rlukan waktu yang cukup untuk mengumpulkan data. Namun untuk
mengantisipasi penelitian tidak berlarut-larut maka peneliti menentukan batas
Waké penelitian. penelitian akan segera dilakukan setelah dilaksanakan seminar
propgsal.

g
Subjek dan Objek Penelitian

3ISx

< Subjek dari penelitian ini adalah siswa SMP Muhammadiyah 1 Taluk

Jo

Kuaitan, dan guru bimbingan dan konseling SMP Muhammadiyah Teluk

n;

I

B}

Kuanitan. Objek dari penelitian ini adalah kecanduan game online.

ew n

‘yeles

JjpaeAg

**Fohirin, 2018. Metode Penelitian Kualitatif dalam Pendidikan dan Bimbingan

Konselingz_cet. 4, (Jakarta: Rajawali Pers), him. 2
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| Informan Penelitian

PUjiIq B3O YeH

rk;ﬁun

Buepun-@ﬂepu

©® Informan dari penelitian ini adalah 2 orang guru bimbingan dan
T

onégjlng, dan 4 siswa yang kecanduan game online SMP Muhammadiyah 1

eIuE Kuantan. Informan utama ialah 4 siswa SMP Muhammadiyah 1 Teluk

Q)
uatan, dan 2 orang guru BK, dan informan pendukung ialah 1 tata usaha

MF;C“Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.

iPenentuan informan dilakukan secara pourposif yaitu mengambil

(=
infoffnan dengan tujuan informan tersebut dianggap memiliki informasi yang

(W)

dipeAukan bagi peneliti.
QO

Teknik Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data-data yang diperlukan dalam penelitian ini

digunakan tiga teknik dalam pengumpulan data yaitu:

1.

Observasi
Observasi, yaitu suatu cara pengumpulan data dengan mengadakan
pemgamatan langsung terhadap suatu objek dalam suatu periode tertentu dan
V)

m:.éngadakan pencatatan secara sistematis tentang hal-hal tertentu yang

——

~

diamati.
(o}
V\fawancara
=  Pada teknik ini penelitian datang berhadapan muka secara langsung
< . ' L
dg}gan responden atau subjek yang diteliti. Mereka menanyakan sesuatu
»n
y@g telah direncanakan kepada responden. Hasilnya dicatat sebagai
»
=]
informasi penting dalam penelitian. Pada wawancara ini dimungkinkan
<
j+)
peneliti dengan responden melakukan tanya jawab secara interaktif maupun
secara sepihak saja misalnya dari peneliti saja.

neny wigey g
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Teknik wawancara merupakan kegiatan pengumpulan data dan
iaformasi tentang perkembangan perilaku siswa di SMP Muhammdiyah 1

T
Teluk Kuantan ini. Wawancara ini dilakukan dengan tanya jawab dengan

(@]

rengajukan beberapa pertanyaan langsung kepada guru dan wawancara
Q

akan dilakukan di SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.

-kumentasi

Dokumentasi digunakan sebagai teknik pengmpulan data yang

Buepun-gyepun 16unpuijiqg e3did yeH

NS NINSH!

dilakukan untuk mengumpulkan semua data-data pendukung yang

e

dibutuhkan oleh penulis.*’Pada teknik ini, peneliti dimungkinkan
QO

rﬁemperoleh informasi dari bermacam-macam sumber tertulis atau dokumen
yang ada pada responden atau tempat, di mana responden bertempat tinggal
atau melakukan kegiatan sehari-harinya. Teknik dokumentasi merupakan
cara untuk mengumpulkan data melalui dokumentasi yang tersedia. Teknik
ini untuk menggali data tentang SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan,
sgperti sejarah berdirinya, keadaan guru dan peserta didik, keadaan sarana

dan prasarana dan lain-lain.

Untuk mengetahui apakah dengan penggunaan layanan informasi ini

:Jaquuns ueyingeAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SiN) eAIBY yninjes neje uelbeges diynbusw bBuese|iq |

>L|£|Jes!|nued

< .
Instgﬁ;ment Penelitian

Instrument penelitian kualitatif menurut Sugiyono adalah peneliti itu

ejng

U

sendisi. Hal ini berarti seorang peneliti menjadi alat untuk merekam informasi
<

j+)
selama berlangsungnya penelitian. Peniliti langsung terjun ke lapangan untuk

)

¥ZZhahara Yusra, (2021), Pengelolaan LKP Pada Masa Pandemik Covid-19, Journal Of
ifelong Learning, Vol. 4 No. 1,him.3.

)
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dokug) penelitian menjadinjelas maka kemungkinan akan dikembangkan

=]

nstrﬁment yang digunakan dalam penelitian, serta diharapkan dapat melengkapi

ataclnstrument yang digunakan adalah pedoman dalam melakukan observasi

Q)

an wawancara. 38

an@kah-langkah Penelitian

Langkah-langkah penelitian yang ditempuh peneliti mengacu pada

NS NI

pend@pat Sudjana dalam Dameira, yaitu sebagai berikut:*

e

Menentukan  masalah penelitian apapun harus dimulai dengan adanya
QO

m%salah, yakni  pengajuan  pertanyaan-pertanyaan penelitian yang

jawabannya dicari peneliti di lapangan

. Menentukan jenis informasi yang diperlukan, dalam hal ini peneliti

menetapkan informasi apa yang diperlukan untuk menjawab pertanyaan

masalah yang telah dirumuskan tersebut.

. Menentukan prosedur pengumpulan data, setelah penentuan informasi yang
V)

d@\utuhkan, langkah selanjutnya adalah menentukan cara-cara pengumpulan

——

»
d@a.

I\fg?!nentukan prosedur pengolahan informasi atau data dan informasi yang
<
t&ah diperoleh merupakan informasi data kasar. Informasi dan data tersebut

p&lu diolah agar dapat dijadikan bahan untuk menjawab pertanyaan
»n

pénelitian.

]

Menarik kesimpulan, berdasarkan hasil pengolahan data, peneliti
<

j+)

menyimpulkan hasil penelitian dengan cara menjawab pertanyaan-
=

q1t_el|esew njens uenelun neje ynuy uesynuad

20
38c,_E}_ugiyono, 2010, Metode Penelitian Pendidikan, dan R&D(Bandung: Alfabet) him 312
**3Sudjana, HD., 2001, Pendidikan Luar Sekolah, Wawasan,Sejarah, Perkembangan,

alsafah, 'anrl Pendukung, Falah Production, Bandung, him 112
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pertanyaan penelitian dan mensistensikan semua jawaban dalam satu

kesimpulan yang merangkum permasalahan-permasalaha secara keseluruhan.

a-t

T
ek@:ik Analisis Data

Miles dan Huberman menyebutkan bahwa analisis data selama

e1d!o

- pe rmumpulan data membawa peneliti mondar-mandir antara berpikir tentang

da tg yang ada dan mengembangkan strategi untuk mengumpulkan data baru.*’

Buepun-6uepun 1Bunpuijiqg e

Petielitian analisis data menggunakan bagian yang sangat penting karena
de@an analisa tersebut para peneliti dapat menarik suatu makna bagi
perecahan suatu masalah dari objek yang diteliti, sedangkan data yang
QO

terl%umpul dengan wawancara, observasi dan dokumentasi akan diolah dengan
pendekatan metode deskriptif kualitatif dengan cara menafsirkan indikator
yang diamati dan diwawancarai menjadi suatu kalimat yang bermakna sesuai
dengan permasalahan yang dibahas. Aktivitas dalam analisis data yaitu:

1. Reduksi Data (Pemilihan Data)

Meredukasi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok,

L23e3S

emfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya.

dTwrefs

Dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan gambaran

ang lebih jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan

qguese U njens ueneluny neje ynuy uesinuad

=]

<

gpengumpulan data selanjutnya dan mencarinya bila diperlukan.

g

=4

»n

2. f.:KIaS|f|kaS| Data (Mengelompokkan Data)

»

3, Klasifikasi data adalah data asli, artinya data sebagai hasil wawancara
<

j+)

=dan dokumentasi yang dilakukan sendiri, bukan data hasil karya orang
A

jo¥)

BMlIes dan Huberman,2019, Analisis Data Kualitatof,Jakarta: Universitas Indonesia
ress, hlmﬁﬁ
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lain, pentingnya pemahaman klasifikasi data ini besar mamfaatnya bagi

@proses pengambilan keputusan.

w
H

. 2Menyimpulkan

Data yang dimaksud dengan menyimpulkan adalah menyimpulkan

1d190

1w e

semua data berkaitan dengan subyek dan obyek penelitian yang berisi

“tentang permasalahan yang didapat dari lapangan.

Trrangulasi Data

nsaN | N

@ Penelitian mengumpulkan dan menguji kredibilitasi data dengan

e

perAeriksaan kembali data yang dimamfaatkan untuk keperluan data tersebut.
QO

Trigngulasi yang penelitian gunakan saat ini melalui cara triangulasi sumber.**
Triangulasi sumber berarti menguji data dari berbagai sumber informan yang
akan diambil datanya. Triangulasi sumber dapat mempertajam daya saat

dipercaya data jika dilakukan dengan cara mengecek data yang diperoleh

melalui beberapa sumber atau informan.*

503 Melalui teknik triangulasi sumber, peneliti berusaha membandingkan
o
data'hasil wawancara yang diperoleh dari setiap sumber atau informan sebagai

—

~

ber§uk yang telah didatakan.*®

=t
)

c
:. Dalam hal ini peneliti mengecek data yang telah diperoleh melalui
ber:?)agai sumber yang terkait didalam subjek penelitian, hal ini sumber yang

A

terfasuk di dalam lingkup SMP Muhammadiyah 1 Teluk Kuantan.
»n

<
persg
»
5 =
o) »
& ]
5 *ETohirin, (2013), Metode Penelitian Kualitatif dalam Pendidikandan Bimbingan dan
§Konseling,'ﬂakarta: Raja Grafindo Persada, him.4.
(= *27ZAndarusni Alfansyur, (2020), Seni Mengelola Data: Peneraan Triangulasi Teknik Sumber
gDan WaktwPada Penelitian Pendidikan Sosial, Jurnal Kajian, Enelitian Dan Pengembangan , Vol 5,
2No 2, him.%49.
& 43 4, -
g End.,hlmlSO.
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BAB V
-~ @ PENUTUP
gx B
3,9
AE Kesimpulan
o ()
3 o Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang dikemukakan,
(= ~
3 QO
% maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
=
Q =
al. glotif Games Online Addict Pada Siswa
(=
§ i Hasil wawancara motif yang mendorong siswa menjadi game online
c
gddict menurut siswa sendiri dari penelitian ini dittemukan adalah :
Q
& Rasa bosan
QO

b. Mengikuti trend
c. Orang tua yang terlalu bebas
d. Fasilitas yang memadai
Guru BK juga menjelaskan bahwa siswa yang mengalami game online
addict ini dikarena motif terlalu bebasnya orang tua dan fasilitas yang

memadai.
V)

=

éari hasil wawancara, kebutuhan layanan bimbingan dan konseling sangat

]

~
dibutuhkan oleh siswa yang mengalami game online addict. Layanan

:1aquuins ueyingaAuaw uep ueywnjueouaw edue) (Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibegas diynbuaw bu

(o}

ﬁmbingan dan konseling yang dibutuhkan siswa antara lain:
Konseling individual

Layanan informasi

Layanan orientasi

gue;fhs JT Ao

n peran guru BK sangat diperlukan dalam membantu siswa memberikan

anan bimbingan dan konselig pada siswa yang mengalami game online

nery wisey[ gﬁe&
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addict. Kebutuhan layanan bimbingan dan konseling dengan motif games

enline addict pada siswa. Dari hasil wawancara dengan guru BK layanan

T
yang dapat mengatasi siswa yang kecanduan game online ialah layanan

(@]
konseling individual dan layanan informasi.

—

Q
E};ktor pendukung dan faktor penghambat kebutuhanan layanan bimbingan

5§n konseling dengan motif games online addict pada siswa
Faktor pendukung

1) Kepala sekolah, dari hasil wawancara guru BK bahwa kepala

sekolah mendukung pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling

nelry exsngaNIn

yang dilakukan oleh guru BK kepada siswa, dengan menyediakan
fasilitas yang memadai sehingga mendukung untuk melaksanakan
layanan BK.

2) Wali kelas, dari hasil wawancara guru BK, kerja sama antar wali
kelas sangat mendukung pelaksanaan layanan bimbingan dan
konseling, wali kelas memberikan informasi mengenai siswa yang
ada di dalam kelas kepada guru BK, karena guru BK hanya
memiliki 1 jam mata pelajaran disetiap kelas. Jadi dengan adanya
kerja sama dengan wali kelas guru BK bisa mendapatkan informasi
bagaimana siswa ketika di dalam kelas.

Faktor penghambat

1) Diri siswa sendiri, minimnya kedasaran siwa untuk berkonsultasi
dengan guru BK dan kurangnya rasa peduli siswa tehadap
pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling yang diberikan oleh

guru BK.

neny wisey JireAg uejpng yFAJISIdATU) dTWR[S] 3}e}§
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2) Orang tua, kurangnya kerja sama guru BK dan orang tua menjadi
faktor penghambat, dimana disaat siswa ada masalah dan orang tua
dipanggil untuk datang ke sekolah dan orang tua mengabaikan
permasalahan anaknya jika dengan tidak datang ke sekolah dan
membiarkan guru BK menyelesaikan permasalahan anaknya

padahal orang tua sangat diperlukan.

w
>
>
Z

Setelah penulis melaksanakan penelitian dan telah mendapatkan data

12 e)ysngmin ytiw eydio yeq @

darinformasi yang mendukung penyusun skripsi ini. Dengan harapan adanya

ne

peb

D

ikan untuk kedepannya yaitu sebagai berikut:

1. Bagi siswa, sebaiknya mencari kegiatan yang dapat menghilangkan rasa
bosan seperti berolahraga, mengikuti ekstrakurikuler, mencoba hal-hal
baru yang bersifat positif baik untuk diri sendiri maupun untuk orang
lain.

2. Bagi guru BK, disarankan lebih melakukan home visit atau kunjungan
V)

R}

~rumah ketika orang tua yang dipanggil untuk datang kesekolah.

e[s

3. Bagi orang tua, disarankan agar jangan terlalu membebaskan anak-

o1

Sanaknya dalam menggunakan HP, memberikan waktu beberapa jam
<

o . . . .
=dalam sehari dalam penggunaan HP dan mengontrol disetiap kegiatan

ang dilakukan anak-anak.

<
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Jenis game online apa yang biasa
kamu mainkan ?

- T
oo gx C;): PEDOMAN WAWANCARA
e Mg B 2
22dF |2 ( Informasi Siswa )
Q @
£532 ©
3 @ g °
> 2 Ragna laforman
£§58% 3
= (=
3 2 Btatus Jabatan
c222 B
£ 7 Zeris Kelamin : Perempuan
= L o
g8 <
8 3 FaAggatWawancara
(0] @ c
=8 £ »
3@ 2 TempatAVawancara
So = ®
3 2
bt )
5 o| I§ Pertanyaan Dekskripsi Jawaban
O
% Apa yang membuat kamu tertarik
% untuk bermain game online
(7] -
3 pertama kali?
Py
=

Dalam sehari berapa jam kamu
m%ﬁghabiskan waktu  untuk
begmain game online?

0]

Dari mana kamu mendapatkan
ua%g untuk  membeli kouta
internet atau bermain game

orﬁine?
®

:Jeqwns_&uamnqe/(uauw 2P uejullueousw edg) 1ul My efie

5 | Bidsanya kamu bermain game
orﬁine sendirian atau bersama

temian-teman kamu?
=

6 A[i_ﬁkah aktivitas bermain game
online menganggu waktu belajar
ké_fpu?

Pt

7 A@kah kamu pernah bolos
seKolah karena bermain game
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}‘ﬁ online?

-8x| Pegnahkan kamu merasa kesal
g ataun marah jika disuruh berhenti
s £| bekmain game online?

«

O

Apakah guru bimbingan dan
kohseling pernah  memberikan
baituan layanan bimbingan dan

korseling kepada kamu?
(=

Bue?u n-

Menurut kamu layanan bimbingan

dagp konseling apa Yyang kamu

dagatkan untuk mengatasi siswa

yamg mengalami kecanduan game

onfine yang dilakukan guru BK?
QO

-

Apcakah guru bimbingan dan
konseling pernah memberikan
informasi tentang dampak
negative dan positif dari game
online?

N

Setelah guru bimbingan dan
konseling memberikan bantuan
kepada kamu apakah kamu
merasakan ada perubahan?

‘yejesew nyens uenefuny neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad

;Jaquuins ueyingaAuaw uep ueyuinjuesusw edue) IUuLsiny eAley ynings nega beibegas diynb
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ox = ( Informasi Guru BK)
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%t@us J%Zbatan : Guru Bimbingan dan Konseling
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Jeifis Kelamin
‘g -~
agggaf"—_'wawancara
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empatfvawancara
2
Q
Py
No |o Pertanyaan Deksripsi Jawaban
=

[EEN

Apakah ada siswa ibu yang
mengalami  kecanduan game
online?

N

bagaiamana ibuk bisa
mengetahui bahwa kalau siswa
ibu mengalami kecanduan game
online?

w

%Rpa saja yang menjadi ciri-ciri
Siswa yang kecanduan game
@nline yang ibuk ketahui?

¥}

N

sJaquun)s ueyingaAuaiu uep ueywnjueousw edue) 1ul SNy eAIRY yninjssinejeyeld

ﬁ/lenurut ibu apa penyebab siswa
gnenjadi kecanduan game online

Apakah ketika dilarang bermain

5
game online siswa tersebut
‘nerasa kesal atau marah?
Lo 2

6 ?ipa saja tindakan sekolah dan

uru BK dalam menangani

permasalahan dari siswa yang
Eengalami kecanduan game
online??
4

7 |Apakah ibu ada membuat

aogram layanan bimbingan dan
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konseling untuk mengatasi siswa

yang kecanduan game online?
©

Bagaimana layanan bimbingan
gan konseling yang menurut ibu
dapat mengatasi siswa yang
%lengalami kecanduan game
gnline?

Buepun-6¢2pun 1Bunpuijig eydiPYeH

Apakah guru bimbingan dan
fonseling pernah memberikan
faformasi  tentang  dampak
ﬁ’egative dan positif dari game

@nline?
Q

(BN
o

Apa saja dampak dari siswa yang
Recanduan game online ?

-
-

Apakah dalam permasalahan ini
memerlukan bantuan dari pihak
lain  mengatasi siswa yang
kecanduan game online ?

[
N

Apa saja faktor pendukung guru
bimbingan dan konseling
mengatasi  kecanduan  game
online?

V)

SN
w

zJaquuins ueyjngaAuaw uep ueywniueousw eduey Ui siny eAigy ynings neje ueibedes diynbuaw Buele|q|

ipa saja faktor penghambat guru

Eimbingan dan konseling
Frengatasi  kecanduan  game
énline?
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\n/;‘ﬂlamplran 2. Transkip Wawancara

5 %’R SKIP WAWANCARA GURU BIMBINGAN DAN KONSELING
§ gf)El\&fGAN PENELITI UNTUK MENGETAHUI PERILAKU MOTIF
«

?DG?\I\/I]g ONLINE ADDICT DAN KEBUTUHAN LAYANAN BIMBINGAN
5 Q

o) &N NONSELING (STUDI KASUS di SMP MUHAMMADIYAH 1 TELUK
g%

8 2 2 KUANTAN)

$8ntitds Inf

B gw as Informan

Rana I@forman :GBK 1

0@ O

gabatanﬁ : Guru Bimbingan dan Konseling

c =

= [

Flari/tanggal : Selasa, 18 Juli 2023

JoNarg

W)

@nls k@amm : Perempuan

w

iiempat : Ruang Guru

aesar Rini Amerta

epunjyepusw edu

ssalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh buk, maaf mengganggu waktunya
k, izin buk apakah hari ini caesar bisa mewawancarai ibuk?

@eﬂu%u uegu
A
=

aalaiKumussalam, insyaallah bisa

ﬂénns

nsyuey

aesarﬁ?mi Amerta

aik buE: terimakasih atas waktunya buk, bagaimana kabarnya hari ini buk?
=1

GBK 15

-
»

Alhamdglillah sehat nak

Q

,-h - -
Caesard®Rini Amerta
=

Sudah b::frapa lama ibuk mengajar di sekolah ini buk?

wqui

w
GBK 1“§

Ibuk m%gajar disini sudah masuk 8 tahun saat sekolah ini baru pertama kali
didirikaid

nery wr
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N
ﬁ: \/-‘Epesar Rini Amerta

la(y suggh 8 tahun ya buk, baik buk untuk mempersingkat waktu mungkin ibuk
Ehaglh ada kegiatan lainnya, langsung saja ya buk untuk pertanyaan pertama,
gpgkah gda siswa ibuk yang mengalami kecanduan game online?

Q g o

%I
[

]

Q
, untuk siswa yang kecanduan game online itu sudah ada yang berubah karena

irBanasekarang sudah memasuki semester baru dan kelas IX yang sudah tamat,
n@( data siswa yang kecanduan game online ada dari kelas dan VIII, nanti
lalaZminta datanya dengan buk lia.

Esun

epu

a

Bueﬁhniﬁu

2
esarctnl Amerta

a3}

ninEy neguabegss Wnbugyu

E“ﬁdl sel@arang dominannya kelas VIII. Bagaimana ibuk bisa mengetahui bahwa
Kalau s@va ibu mengalami kecanduan game online?

BK1

dge) U

uk mengetahui bahwa siswa tersebut kecanduan game online dari beberapa
poran dari guru mata pelajaran dan wali kelas mengenai hal ini dan salah satu
jswa ada yang sering terlambat kesekolah dan masuk ruang BK dan ibu
genanyakan kenapa sering terlambat datang kesekolah dikarenakan bermain
game online sampai dini hari.

=}

e

B39

@‘,aesar Rini Amerta

3

3pa safé’ yang menjadi ciri-ciri siswa yang kecanduan game online yang ibuk
etahmﬁ

N

éBKlm

g 8

&ﬁenuruf:ibuk ciri-ciri siswa yang kecanduan game online ialah, sering terlambat
datang E\ésekolah tidak fokus saat pembelajaran yang disampaikan oleh guru mata
pelajara@ sering bolos sekolah,sering menceritakan tentang game online pada saat

dldalarrékelas bersama temannya
Caesar%ini Amerta
Menuruf{:ibu apa penyebab siswa menjadi kecanduan game online?
GBKLé
)

ada bebgﬁapa penyebab siswa bermain game online salah satunya mungkin orang
tua yan@terlalu bebas yang membuat anak-anaknya bermain game online sampai
lupa W@(tu. Jika orang tua membatasi anaknya dalam menggunakan HP anak-
anak tid;ik akan bermain game online sampai lupa waktu

®
=
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.Uccg

Ap_akah@%etlka dilarang bermain game online siswa tersebut merasa kesal atau
magah’h:

(S
m ~->
&1 1§
3: o _ _ S
‘é‘% sagah satu siswa yang pernah ibu lakukan konseling pribadi, ibu menyuruh
Siswa tersebut untuk mencoba tidak bermain game online dalam satu hari saja
d én tetap jawaban siswa tersebut terlihat kesal karena siswa tersebut mengatakan
> . . . . .
‘Beﬁcnalrggame online bisa menghilangkan rasa kesepiannya dirumah karena orang
=]
gjeigswv@ tersebut sibuk dengan pekerjaannya masing-masing
(=]
é&aesarg?ini Amerta
= =
g\pa safa tindakan sekolah dan guru BK dalam menangani permasalahan dari
siswa yéﬂg mengalami kecanduan game online??
e
@BK 1

indakan sekolah yaitu yang pertama mempercayai dulu kepada wali kelas dan
paling utama yaitu guru BK mengenai permasalahan dari siswa mengenai
Eermasalahan ini. untuk visi dan misi secara langsung tidak ada di sekolah kita
gan kita hanya membantu untuk mengurangi saja, itulah yang dilakukan pihak
;&kolah. Dan untuk guru BK sendiri kami melakukan beberapa. Dan kami guru
BK melakukan beberapa program layanan bimbingan dan konseling dan observasi

QO . L 0 ——

getlap hari yang dapat mengatasi permasalahan dari siswa yang bermasalah.
® 93]

%aesarﬁini Amerta

O
=%

§pakah_1bu ada membuat program layanan bimbingan dan konseling untuk

?enga@l siswa yang kecanduan game online?
o

&Bch
=

edam u

ot o

Adaa, dfgsekolah kita guru BK nya diberi waktu 1 jam untul kelas selama

»

CaesarRini Amerta
(@]

Bagaimgna layanan bimbingan dan konseling yang menurut ibu dapat mengatasi
siswa yghg mengalami kecanduan game online?

GBK 1%
)

menuruEéibuk, layanan bimbingan konseling yang dapat mengatasi siswa yang
kecanddn game online ialah layanan konseling individual,yang mana konseling
pribadiﬁni mungkin akan membuat siswa yang kecanduan game online lebih
nyaman;untuk bercerita dan akan lebih terbuka, dan untuk layanan informasi yang

®
=
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o
)

(=
na kita dapat memberikan informasi tentang negative dan positifnya dari

permainan game online.

~T O

gagsar:ﬁini Amerta

38 2

&piékahoguru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang

aa@pakcnegatlve dan positif dari game online?

Q £

c = Q

SEK 13

C(;D_ —

epu

Begnah, 7guru BK disini memiliki jam mata pelajaran disetiap kelas selama 1 jam,
aaE guf BK memfaatkan waktu tersebut untuk membuat atau menjalankan
gr@ramZ layanan bimbingan dan konseling, salah satunya layanan informasi
icﬁantangcgame online, yang mana seusia siswa sekarang gemar sekali bermain

game onime dan kami sebagai guru BK memberikan layanan informasi tentang
gampak;[posmf dan negative dari game online

W)

gaesarcle Amerta

=

Apa saja dampak dari siswa yang kecanduan game online ?
=)

o

&BK 1

(]

§\dapun dampaknya yaitu siswa tersebut jadi sering terlambat datang ke sekolah,
&ring bolos sekolah, tidak fokus mengikuti pembelajaran ketika guru mata
elajaran menjelaskan materi pembelajaran, dan siswa tersebut sering tidak
engerjakan tugas. Akan tetapi ada juga dampak positifnya yaitu siswa tersebut
isa berprestasi dalam perlombaan game online, menghilangkan stress karena
kolahskita ini full day pastinya anak-anak menjadi stress jika belajar terus.
etapi Balik lagi ke diri kita harus bisa membagi waktu jangan terllau fokus untuk
ermairﬁgame karena akan kecanduan dan berdampak pada prestasi di sekolah.

1e

A

Yuam uBpTE

TeXH(

aesar'le Amerta

.JqQuuns

Apakah<dalam permasalahan ini memerlukan bantuan dari pihak lain mengatasi
siswa y@ng kecanduan game online ?

<
GBK 1&

Perlu se(xf_ali, kami butuh bantuan dari orang tua siswa, bantuan dan dukungan dari
kesiswaan, kurikulum, kepala sekolah, dan wali kelas.

9]
CaesarRini Amerta
"

Apa saj;';faktor pendukung guru bimbingan dan konseling mengatasi kecanduan
game omine?

GBle
&
=
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SIEC
ﬁ:“n, tor pendukung itu otomatis yang pertama yaitu dukungan dari kepala sekolah

dimana dengan adanya dukungan dari kepala sekolah akan berjalan dengan lancar
gegksa@an yang dilakukan, karena kepala sekolah merupakan pemimpin di suatu

' KolahIDan juga dari pihak sekolah menyediakan fasilitas yang bagus sehingga
dumng untuk dilaksanakannya pelayanan konseling seperti konseling pribadi,
af Iay@nan bimbingan konseling lainnya. Karena jika tidak ada dukungan dari
egala Sekolah maka sulit untuk kami melakukan layanan bimbingan dan

ogs ling. Faktor pendukung guru BK dalam mengatasi permasalahan siswa
Igh adgnya kerja sama antar wali kelas dengan guru BK, dimana wali kelas bisa
begikan informasi kepada guru BK tentang permasalahan yang sedang di
i ofeh siswa. Karena guru BK tidak bisa terus menerus memantau situasi
a dudalam kelas disebabkan oleh guru BK hanya mempunyai 1 jam pelajaran
i tiap masmg masing kelas dan dengan adanya kerja sama ini dengan wali kelas,

ru BK mendapatkan informasi tentang situasi atau permasalahn yang siswa
Py
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aesar"hlnl Amerta
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) lUI@)N) edae
D
3

§\pa saja faktor penghambat guru bimbingan dan konseling mengatasi kecanduan
game online?
o

ugy
w
A
[EY

antuk faktor penghambat yaitu siswa yang kurang aktif jika ditanya oleh saya
é’ada saat saya masuk ke dalam kelas mengenai permasalahan yang mereka alami.
Qan kurang berkonsultasi dengan guru BK. Faktor penghambatnya kurangnya
Berja sé(?na antara kami dengan orang tua siswa itu akan menjadi faktor
@enghar‘gbat anak mereka karena mereka sibuk dengan pekerjaan masing- masing.
?an inieierupakan faktor penghambat terbesar karena apapun masalah siswa di
gkolah"’kaml ketika kurang dukungan dari orang tua itu menjadi penghambat
éesar e
5 @
Caesari?ini Amerta

o

AIhamdjﬂ&IiIIah sudah selesai buk pertanyaan mengenai permasalahan ini, mungkin
itu saja‘o’ouk pertanyaannya, Caesar ucapkan terimakasih ya buk, atas waktunya
ibuk yafjy telah berkenaan untuk Caesar wawancara. Sekali lagi Caesar ucapkan

terimakgsih buk, assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh buk.
4]

GBK 1,
S

lya sani:ii-sama Caesar. Semoga apa yang ibuk sampaikan tadi bisa membantu
dalam penyelesaian tugas akhirnya Caesar ya.
j+¥)

]
Caesar Rini Amerta
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mussalam warahmatullahi wabarakatuh.

© HZk cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
g =
M.mx &S Dilindungi Undang-Undang
Q. U:Wm:@ mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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[

TRANSKIP WAWANCARA GURU BIMBINGAN DAN KONSELING
DENGAN PENELITI UNTUK MENGETAHUI PERILAKU MOTIF

= X

CGﬁkl\/l&ONLINE ADDICT DAN KEBUTUHAN LAYANAN BIMBINGAN

e|l

(g)%N K’ONSELING (STUDI KASUS di SMP MUHAMMADIYAH 1 TELUK
33 = KUANTAN)
Q@ € -
> m
Fdentit as Informan
83 I=
N 2 ~F -
?a Informan :GBK 2
= L :
zat?tang : Guru Bimbingan dan Konseling
)
&I;ﬁl/tar%)ga : Selasa, 18 Juli 2023
c
i’enls keiamln : Perempuan
Q
<
;empatm : Ruang Guru
@
3
]
Baesar Rini Amerta
3
(]

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh buk, maaf mengganggu waktunya
guk, izin buk apakah hari ini caesar bisa mewawancarai ibuk?

=

EBK 2
Q.

()

3 - - -
gVaaIalkumussalam insyaallah bisa
|

<
@aesargﬁlnl Amerta

Nyl

%alk bug terimakasih atas waktunya buk, bagaimana kabarnya hari ini buk?

gBK 2(:

LnNs|

e |
Alhamdglillah sehat nak
(¢}
Caesaré;?ini Amerta
Sudah b?%rapa lama ibuk mengajar di sekolah ini buk?

£
GBK 2=

ue

Ibuk méfigajar disini sudah 3 tahun

nery wisey[ jue
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f‘l_

ﬂ: \/-‘Epesar Rini Amerta

NV VYSAS NIN

lag suggh 3 tahun ya buk, baik buk untuk mempersingkat waktu mungkin ibuk

2 :’j glﬂaglh ada kegiatan lainnya, langsung saja ya buk untuk pertanyaan pertama,

ﬁauk méngetahui siswa yang kecanduan game online dari buk lia yang mana buk
Ha memberikan informasi kepada ibuk, dan beberapa laporan dari wali kelas dan
§uru mata pelajaran.

V)

g:aesar Rini Amerta
O
QO

é\pa saja yang menjadi ciri-ciri siswa yang kecanduan game online yang ibuk
etahui?

o

§ gpgkah gda siswa ibuk yang mengalami kecanduan game online?

£5ST2 o

§§ gaK2s

a'. ‘8 g Q

o) ﬁ(%a menurut informasi yang ibuk dapatkan ada beberapa siswa yang mengalami
DS

3 Reganduan game online terutama dikelas V111 ada beberapa siswa

S§E&3

8 %%sarﬁml Amerta

=~ 8 3

§ ﬁaﬁalm&ﬂa ibuk bisa mengetahui bahwa kalau siswa ibu mengalami kecanduan

=S game offline?

Sv =2 m

= x

S %BK 27

a )

s

S,

)

C

2

)

@

&

Py

g

Q

EBK 2

3
@

92
%ang iBuk ketahui pertama, sering bolos sekolah, tidak fokus pada saat
Eembel@,aran karena pada malam harinya mereka begadang, sering terlambat
8atang Igp sekolah mereka mengatakan bahwa dimalam harinya mereka begadang

(2]
c

%aesarFRlnl Amerta
= &

Menurui-ibu apa penyebab siswa menjadi kecanduan game online
o

GBK 2Z.
<

penyebah bermain game online yang paling penting adalah fasilitas yang
maksimal, tidak dipungkiri pada zaman sekarang dalam satu keluarga tidak
mempugyai minimal satu HP, bahkan tidak sedikit anak kecil pun bisa
menggupakan HP. Mungkin juga penyebabnya karena mengikuti trend zaman
sekaran§. Yang mana game online banyak jenisnya dan mudah untuk diakses
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fhenegaskan melarang siswa membawa hp ke sekolah, dan ini sebenarnya untuk
¥isi dan misi secara langsung yang ditetapkan oleh sekolah Kita untuk kebaikan
§iswa dan membantu siswa untuk menguranginya. Itulah yang dilakukan oleh
gihak sekolah. Untuk guru BK sendiri kami melakukan beberapa pelaksanaan
;[ilyanan bk dan melakukan observasi setiap hari yang dapat mengatasi

u

S - : o

_‘:\w-apakah ketika dilarang bermain game online siswa tersebut merasa kesal atau
marah?

" 5 BEK 2

L g L

$S8F x : L

e deptunya merasa kesal atau marah, karena menurut ibuk game online ini game

g gnﬁne ini membuat pemainnya emosi jika diganggu atau disuruh untuk berhenti

= = Bnflik bermain game online

~2%s 3

3 ¢ BaesarRini Amerta

czad [B

§' %@ safa tindakan sekolah dan guru BK dalam menangani permasalahan dari

z §s§/a yaj;g mengalami kecanduan game online??

358 o

§ 6&BK 22

3%z 2

5 2 Jindakan yang sekolah lakukan yaitu pertama mempercayakan kepada kami guru

é BK dag wali kelas mengenai permasalahan yang dihadapi siswa. Sekolah

g,

C

2

9]

@

&

Py

=

g’ermasalahan dari siswa yang bermasalah.
5 -
Caesar Rini Amerta

v
=

Apakahjbu ada membuat program layanan bimbingan dan konseling untuk
%engaté_':si siswa yang kecanduan game online?
"

nq

EBK 22
=

1=

Fentu adaa, program layanan BK yang kami laksanakan untuk siswa yang
mengala:?m kecanduan game online ialah konseling individual dan layanan
informasi.

o

ns

-t
CaesarRini Amerta
<

Bagaiména layanan bimbingan dan konseling yang menurut ibu dapat mengatasi
siswa yang mengalami kecanduan game online?

~
GBK 27
<
menurut ibuk, semua layanan bimbingan dan konseling dapat membantu siswa

dalam rﬁenyelesaikan permasalahannya, namun supaya lebih efektif dan dapat
mengata;‘s:i siswa yang kecanduan game online yaitu layanan bimbingan pribadi,
konseliriy pribadi dan layanan informasi, karena dengan melakukan bimbingan

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

nery



NV VYSAS NIN

‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

87

badi atau konseling pribadi siswa mungkin lebih nyaman untuk menceritakan
permasalahan dan kita pun sebagai guru BK bisa lebih fokus untuk memberikan

g‘a@hat@epada siswa tersebut.
= T

e
193

0)

Buey

a R
w
&
w
=3
>
3
o
&

érﬁkahé'guru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang
‘Bagpalkenegative dan positif dari game online?

g 3

GBK 2=

ad @

1e-de

egtu sajaa pernah, di sekolah kita ini guru BK memiliki jam pelajaran selama 1
far diséiap masing-masing kelas, dan itu dimamfaatkan oleh guru BK untuk
@embertkan berbagai informasi, layanan BK terutama layanan informasi
§1engen§i game online baik dari dampak negatif dn positifnya dari game online

éﬁrsebut,U
® ..
gaesarcle Amerta

3

Apa saja dampak dari siswa yang kecanduan game online ?
©

&BK 2

o
3

@ampak dari game online ini ada dua yaitu negative dan positif. Kalau dampak
Begatifnya yaitu siswa sering terlambat datang ke sekolah, sering bolos, tidak
§)kus dalam pelajaran, lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain
ame online daripada belajar. Sedangkan dampak positifnya sebagai tempat
enyalur,hobi, sebagai jalan untuk mendapatkan prestasi jika siwa tersebut dapat
engorgrol dirinya sendiri.
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aesar Rini Amerta
»

QNS UeyInag

=
pakah=dalam permasalahan ini memerlukan bantuan dari pihak lain mengatasi
swa ya:;t‘lg kecanduan game online ?

a9

GBK 25

-t

IS

Tentu sg&jaa perlu, pihak lain yang dapat membantu mengatasi siswa kecanduan
game online yang pertama kali itu ialah orang tua siswa yang mana orang tua
siswa dapat mengawasi anaknya bermain hp saat dirumah, yang kedua lingkungan
sosial siwa. Kami guru BK juga memerlukan bantuan wali kelas karena wali
kelas dépat memberikan kami infomasi.

)
CaesarRini Amerta

A
Apa saj@_ faktor pendukung guru bimbingan dan konseling mengatasi kecanduan
game orline?
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&
K?2

Ealgtor pendukung untuk keberhasilan pelayanan guru BK yang paling utama itu
» Ela;n dukungan dari pihak sekolah terhadap guru BK seperti kepala sekolah dan
a@l kefds. Faktor pendukungnya yaitu terjalinnya kerja sama antar wali kelas dan
gukl BR, salah satu bentuk suatu kerja sama antar guru BK dan wali kelas maka

Bu:

§u§u k%iatan akan dapat berjalan dengan semaksimal mungkin.

gia__g‘esar?%ml Amerta

ory =

S

‘&pg aj&faktor penghambat guru bimbingan dan konseling mengatasi kecanduan
gaghe onfine?

=] »

&BK 2c

€ »

= =

Eaktor Penghambatnya yaitu kurangnya dukungan dari orang tua siswa. Bila
- ferjadi Eiasalah pada siswa dan orang tua dipanggil untuk datang ke sekolah,
Eerbagat macam alasan orang tua tidak datang ke sekolah entah itu pekerjaan,

ar. S|

idak berada di kota yang sama, padahal peran orang tua sangat penting untuk
elihat perkembangan dari anaknya. Dan guru BK hanya bisa melihat keadaan di
kolah saja untuk di luar sekolah peran orang tualah yang sangat penting.

u{gd@; |

o

&z’;aesar Rini Amerta

%Ihamdulillah sudah selesai buk pertanyaan mengenai permasalahan ini, mungkin
Ru saja buk pertanyaannya, Caesar ucapkan terimakasih ya buk, atas waktunya
* fhuk yang telah berkenaan untuk Caesar wawancara. Sekali lagi Caesar ucapkan
- 3

grlmakgglh buk, assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh buk.

) —

2. )

%BK 2 -

2 5

a sama-sama Caesar. Semoga apa yang ibuk sampaikan tadi bisa membantu
lam pgnyelesaian tugas akhirnya Caesar ya.

s
CaesarrRlnl Amerta
m

Baik buk:
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2% il TRANSKIP WAWANCARA SISWA DENGAN PENELITI UNTUK
MENGETAHUI PERILAKU MOTIF GAME ONLINE ADDICT DAN
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ﬂ'z

aesar Rini Amerta

ue) (@ sin} eAie

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh, maaf menganggu waktunya,
gpakah kakak Caesar boleh mewawancarai adek hari ini?

eou

- T

% 9 :’E,KE&&JTUHAN LAYANAN BIMBINGAN DAN KONSELING (STUDI
285

§ § % KASUS di SMP MUHAMMADIYAH 1 TELUK KUANTAN)

=3 = O

B gdgntltas Informan

=595 I .

s 5 Nama IhZJorman : Siswa 1

® S Jaatanz: : Siswa

S ‘g. @

= = :

8 Ba&/targgal : Rabu, 19 Juli 2023

§823

8 5 Zenis ke%e’amm : Perempuan

—_ c

583

S Fempato : Ruang Guru

< Py

W) —

a ©

s =

3

]

c

P4

9]

@

Sy

Py

€

Siswa 1
=

g\laalaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh kak, iya silahkan kak.
Q

: - -
€aesar Rini Amerta
g »n

< 8 . : . i

galk laggsung aja ya kita masuk ke sesi pertanyaannya, untuk mempersingkat
@Waktu, #Apa yang membuat kamu tertarik untuk bermain game online pertama
3
wali?
3

o

Siswa lc

Jorurej

saya beﬁnain game online hanya karena bosan saja kak, soalnya sepulang sekolah
saya tidak ada kegiatan, karena bosan saya mencoba bermain game online mobile
Iegend,‘gerus keasikan karena dalam game banyak tantangannya dan pemain yang
bagus, lfghkan sekarang saya setiap hari bermain game online kak
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Caesar®Rini Amerta

Jenis gafne online apa yang biasa kamu mainkan ?
)
-t

Siswa 1
A~

j+¥)
Biasanya.saya bermain game online mobile legend kak.
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%‘E \'ﬁpesar Rini Amerta

Da}_am sghari berapa jam kamu menghabiskan waktu untuk bermain game online

ye

)Iq -
QD
o N EH

®3n 1BuBpua e

anya dalam sehari saya menghabiskan waktu bermain game online hampir 6
sehgn kak

ear buegs)!

sarﬂlnl Amerta
.y
i mana kamu mendapatkan uang untuk membeli kouta internet atau bermain

e omtine?
w

ugbeqey dnrgy

&
uepu

@S N
o
2
QD
sh

5} Eﬁue

e

ari ua;%g jajan sekolah yang dikasih orang tua saya kak.

1m eligy yni

aesarghlnl Amerta

|asanya kamu bermain game online sendirian atau bersama teman-teman kamu?

Lmaduemun Sl

iswa 1
alau di rumah sendirian kak, tapi kalau di luar rumah sama teman-teman kak.

aesar Rini Amerta

g2p uRTIINUEOUS

pakah aktivitas bermain game online menganggu waktu belajar kamu?

3

D W
Siswa 15
@ ot
o o)

Kaa siizkak menggangu karena saya biasanya bermain game dari jam 7 sampai

@o malay kak kadang bisa sampai tengah malam kak.
3 e

c- n - -

€aesarRini Amerta
=1

Apakahzkamu pernah bolos sekolah karena bermain game online?
-t
»

Siswa 1=

Q
Pernah kak, karena saya telat bangun dan saya memutuskan untuk tidak datang ke
sekolahiak

~

Caesar§ini Amerta

)
Pernahk&n kamu merasa kesal atau marah jika disuruh berhenti bermain game
online? A

2]
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SIEC
%‘30' dgrnah kak, waktu itu saya bermain sampai larut malam dan orang tua saya

melihat saya masih bermain game dan orang tua saya mengambil hp saya dan
m@yur@m saya tidur padahal saya main sampai larut malam kerena besok libur

®a
Kk
5

) %
QD
5

2sar Rini Amerta
U

pbusuruel

kahmguru bimbingan dan konseling pernah memberikan bantuan layanan
bmg%n dan konseling kepada kamu?

meje ugeqessdl
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aesarRini Amerta
Q
enurukamu layanan bimbingan dan konseling apa yang kamu dapatkan untuk

engat&m siswa yang mengalami kecanduan game online yang dilakukan guru

due) !U§'I@9A§H y
-~

iswa 1

@[w e

ntuk nama layanan bimbingan dan konseling saya lupa kak.Tetapi guru BK
lalu masuk ke kelas untuk memberikan informasi kepada kami bagaimana
ahayanya jika kami kecanduan game online, dan juga cara untuk mengatasi
paya kami tidak kecanduan game online Guru BK juga membantu kami
engenai masalah dengan berkomunikasi dengan wali kelas

DN e0

gakopw ugp

aesariﬁini Amerta
-+

"
%\pakah;guru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang
gampa@egative dan positif dari game online?

=

3 =
Biswa 1
=
Pernah Eék

»
CaesariRini Amerta

Q
Setelah guru bimbingan dan konseling memberikan bantuan kepada kamu apakah
kamu nferasakan ada perubahan?

uej

Siswa 1,
<

Ada ké(, sebelumnya saya bermain game online hampir 6 jam saya
memairgsannya dan dengan adanya bimbingan dari guru BK saya dapat
mengurangi bermain game online dan bisa mengatur waktu saya untuk bermain
game omline.
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Q. Blargng nenguti@ sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



NV VYSAS NIN

<

‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

h

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

93

Dl/U\—

i
>

2
c

ial TRANSKIP WAWANCARA SISWA DENGAN PENELITI UNTUK

MEgGETAHUIPERILAKU MOTIF GAME ONLINE ADDICT DAN

: Rabu, 19 Juli 2023

Buﬁun
)
Y
S &I
«Q
=

=8

© ZKEBUTUHAN LAYANAN BIMBINGAN DAN KONSELING (STUDI

5 o

§ % KASUS di SMP MUHAMMADIYAH 1 TELUK KUANTAN)
- O

gdéntltas Informan

as |2

c =

Hlgna Informan : Siswa 2

»n 3 =

ca =

@;@tanx - Siswa

g 1

e

c

(2}

Fenis keﬂamm : Perempuan

c

%empat : Ruang Guru

2 A

= )

= (<

2

@aesar Rini Amerta

=)

©

g\ssalamualalkum warahmatullahi wabarakatuh, maaf menganggu waktunya,

§pakah kakak Caesar boleh mewawancarai adek hari ini?

QO

=

Siswa 2

3

Waalaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh kak, iya silahkan kak.

ey ue

aesar Rini Amerta
v-v-

'e/(u

Baik Ian_gsung aja ya kita masuk ke sesi pertanyaannya, untuk mempersingkat
aktu, Apa yang membuat kamu tertarik untuk bermain game online pertama
ali?

WSS (@))0

woq
wn
=
jab)

AR orure

saya befmain game online karena mengikuti trend awalnya kak, karena banyak

» . . ] h .
teman-tsman saya yang bermain game online jadi saya mencoba untuk bermain
dan saygmenjadi ketagihan untuk bermain game online kak

Caesar%ini Amerta

Jenis gq%e online apa yang biasa kamu mainkan ?
Siswa %

Saya biéanya bermain game online Mobille legend kak
Caesar%ini Amerta

=
c
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\'y‘gplam sehari berapa jam kamu menghabiskan waktu untuk bermain game online?

Slsgva 2©

[Vl o) =
sm% menghablskan waktu bermain game online bisa 3 sampai 6 jam sehari kak
aae, ba@an seelum tidur saya bermain game online.

e
21

sar;,Rini Amerta

3
I mana kamu mendapatkan uang untuk membeli kouta internet atau bermain

e ontine?
(=

q@y diynByisw
Wpun

@&
Ageplin 16

e ue
Bug)un-
)
N

»
ari uafg jajan di sekolah kak, kadang saya minta sama orang tua saya kak
~

aesar%{ini Amerta

o eAlgs) ynuges n

|asany§_1 kamu bermain game online sendirian atau bersama teman-teman kamu?

iswa 2

uwduemun Sl

lasanya sama teman-teman saya kak, teman-teman satu sekolah, teman dekat
mah saya kak.

Sl

aesar Rini Amerta

puesumjue

pakah aktivitas bermain game online menganggu waktu belajar kamu?

iswa 2n

>|1aqe/(uew ue

V)
ebenar;h'ya iyaa kak tapi tergantung kitanya juga kak bagaimana cara membagi
Waktu Ltﬁtuk belajar dan bermain kak, tapi saya lebih sering bermain game online

G 3
8‘ (o}
Caesar Rini Amerta

=
Apakaha<amu pernah bolos sekolah karena bermain game online?
Siswa 2%

=
lyaa, pefhah kak

Caesar Rini Amerta
wn

< .. . . .
Pernahkan kamu merasa kesal atau marah jika disuruh berhenti bermain game
online?™

Siswa

nery uJ'I\EE)I
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ypa, pernah kak

Ca‘@sar@ini Amerta

o x

g@kahnj):guru bimbingan dan konseling pernah memberikan bantuan layanan
Birﬁbmgﬁn dan konseling kepada kamu?

35 ©

?gvazﬁ‘;

@/iper&ah kak, waktu itu saya dipanggil keruang BK karena saya tidak masuk
@bﬁ)lahwan tidak mengikuti ujian tengah semester dan guru BK menanyakan
Eegapa (ana tidak masuk sekolah dan saya menceritakan ke padaa guru BK lalu
é’ugj Bg memberikan saya nasehat dan membantu saya dalam menyelesaikan

masa:lahan saya.

ginimes

aesarQle Amerta

rge/Ue

enuru‘e kamu layanan bimbingan dan konseling apa yang kamu dapatkan untuk
engata5| siswa yang mengalami kecanduan game online yang dilakukan guru

=]
-~

iswa 2

uswedugmu

§’ang saya tau layanan informasi kak karena guru BK selalu memberikan
§1forma3| kepada kami tentang bahayanya game online dan cara mengatasi supaya
§ami tidak kecanduan game online.

Q.

v

Caesar Rini Amerta

: &

@pakah%guru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang
éampalq;negative dan positif dari game online?

= )
@,
Siswa 22,
g (o}
1Vaa, pg,rnah kak, pada saat guru BK masuk ke dalam kelas dan guru BK
memberjkan kami informasi tentang game online, dampak negative dan positif
game online
<
Caesar Rini Amerta

9p]
Setelah @uru bimbingan dan konseling memberikan bantuan kepada kamu apakah

kamu nierasakan ada perubahan?
wn

Siswa 2§

Ada ka% saya lebih bisa mengontrol waktu bermain saya dengan itu saya bisa
mengatdr jadwal belajar saya, tapi kak terkadang saya juga masih lupa untuk
belajar Karena kalau sudah menang main game nyam aka jadi lupa waktu.

nery
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Q. Blargng nenguti@ sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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%empat : Ruang Guru
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@aesar Rini Amerta
=)
©
g\ssalamualalkum warahmatullahi wabarakatuh, maaf menganggu waktunya,
§pakah kakak Caesar boleh mewawancarai adek hari ini?
QO
=
Siswa 3
3
Waalaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh kak, iya silahkan kak.

ey ue

aesar Rini Amerta
v-v-

Baik Ian_gsung aja ya kita masuk ke sesi pertanyaannya, untuk mempersingkat
ktu, Apa yang membuat kamu tertarik untuk bermain game online pertama

gali?
Siswa &

saya duﬁj tidak bermain game online bahkan tidak suka. Tapi teman-teman saya
kasih taﬁ'tentang game online yang populer saat sekarang, awalnya saya mencoba
dari hp cteman saya hingga akhirnya saya download sendiri di hp saya dan saya
pun bermaln terus agar saya bisa bermain game online dan sampai sekarang pun
saya be:mam game online setiap hari

>nll|e/(u
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Jrure

‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g
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Caesar&Rw Amerta

)
Jenis gaﬁ‘me online apa yang biasa kamu mainkan ?

Nery wisey|



‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

NVIE VYSAS NIN
o0}

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

98

B

iasanyg mobile legend sama PUBG kak
a@sarcRini Amerta

m Sehari berapa jam kamu menghabiskan waktu untuk bermain game online?

%unp@q
[Huwe ] dgo

any;.seharl 6 jam, kadang bisa lebih dari 6 jam kak

W®pun

sar§|n| Amerta

Bueﬂl n-6

g3 nejgyelbgges dymbua bue)iq “ o

: 2} . . .
ri mana kamu mendapatkan uang untuk membeli kouta internet atau bermain
ame online?

D

egaey ugn|
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nef e

ari orang tua saya kak
aesar Rini Amerta

iasanya kamu bermain game online sendirian atau bersama teman-teman kamu?

UEOUEIU edap) UGN

iswa 3

alau dirumah saya sendirian kak, tapi kalau diluar rumah sama teman-teman

[}
=

92)
aesar:Rini Amerta
(¢)
pakahz@ktivitas bermain game online menganggu waktu belajar kamu?

epngafyew Fep Fexw

Jaqums u
£
=
)
o

N of

menurut saya iya kak, karena waktu belajar saya gunakan untuk bermain game
online, fan apabila ada PR saya mengerjakannya di sekolah kak sebelum jam
pelajaraf?gdimulai.

<
Caesar Rini Amerta

9p]
Apakahﬁ(amu pernah bolos sekolah karena bermain game online
~
=)
Siswa 3»n
s
Pernah Kak

A
CaesarRini Amerta
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nahkan kamu merasa kesal atau marah jika disuruh berhenti bermain game

fimelenq 'L
G
)
e o

ge;dl

nah :rkak waktu itu saya sedang asik bermain game dan orang tua saya
yumh saya berhenti untuk bermain game dan saya merasa kesal karena saya
sajﬁa bermain game.

e
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sar:Rlnl Amerta
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kahgguru bimbingan dan konseling pernah memberikan bantuan layanan
bmg%n dan konseling kepada kamu?

nn|es @)
sEep

=
QD
MRS

Q
a perrmh kak

aesarcle Amerta

U= Ul T e@x y

fenurut kamu layanan bimbingan dan konseling apa yang kamu dapatkan untuk
engatasi siswa yang mengalami kecanduan game online yang dilakukan guru

opuedFUBd
2

iswa 3

uru BK membantu permasalahan kami dengan masuk ke kelas memberikan
formasi seputar game online dan dampak dari kecanduan game online bagi kami

ak. o
=

Tep@esw

Austu

(0]
Eaesar Rini Amerta
3 )

m —
gpakahgguru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang
aampakaﬁegative dan positif dari game online?

ct

ol

. =
Siswa 3
®

Pernah Eak, dan dari informasi yang diberikan oleh guru BK saya jadi tau dampak
negatif“@an positifnya dari bermain game online kak,

Caesaré@ini Amerta

Setelah %uru bimbingan dan konseling memberikan bantuan kepada kamu apakah
kamu m?rasakan ada perubahan?

Siswa 3"

s
Bagi diﬁ-saya kak, belum ada saya tetap bermain game onlinenya dan saya belum
bisa meﬁgurangi waktu bermain saya kak.
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Q. @Blargng nengutfA sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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g\ssalamualalkum warahmatullahi wabarakatuh, maaf menganggu waktunya,
§pakah kakak Caesar boleh mewawancarai adek hari ini?
QO
=
Siswa 4
3
Waalaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh kak, iya silahkan kak.

ey ue

aesar&kini Amerta

Baik Ian_gsung aja ya kita masuk ke sesi pertanyaannya, untuk mempersingkat
waktu, ‘Apa yang membuat kamu tertarik untuk bermain game online pertama

gall’P

>nll|e/(u

waq
wn
=
QD
Jruae

Menuruﬁ saya kak, saya merasa game online itu salah satu hobi yang bisa
mengu@.r prestasi kak, dan itu membuat saya tertarik untuk bermain game online.
Tetapi saya bisa membagi waktu saya untuk bermain game online dan belajar.
Akan teiiapl di hari libur saya memfaatkan waktu libur saya untuk bermain game
online szepuasnya kak.
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Jenis gaﬁ‘me online apa yang biasa kamu mainkan ?
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e O@Iine yang biasa saya mainkan mobile legend kak
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m Sehari berapa jam kamu menghabiskan waktu untuk bermain game online?

eunp@a

dgmbus
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§|§sany;. kak 4 jam sehari kak tetapi dihari libur biasanya sampe 6 jam kak
5 &
Qa&sargini Amerta
£C
glasanya kamu bermain game online sendirian atau bersama teman-teman kamu?
f o=
c
Siswa &
3 Py
glasanya bersama abang saya kak dan teman-teman saya kak
73
Saesar Rini Amerta
Q
=)
Apakah aktivitas bermain game online menganggu waktu belajar kamu?
3
[0}
Biswa 4
3
Benurut saya tidak kak, karena saya bermain game online setelah pulang sekolah
gan dilanjutkan setelah belajar kak.
Q
Etaesar Rini Amerta
£ &
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g‘pakahaxamu pernah bolos sekolah karena bermain game online?
x @
giswa 45
= 8
éernah Rak

Caesar'Rini Amerta

Apakah =guru bimbingan dan konseling pernah memberikan bantuan layanan
blmblngan dan konseling kepada kamu?

; 9]
Siswa 4=
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lya per@h kak, salah satunya layanan informasi tentang game online kak
<
CaesarRini Amerta
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hl'l' nurut kamu layanan bimbingan dan konseling apa yang kamu dapatkan untuk

engatasi siswa yang mengalami kecanduan game online yang dilakukan guru

UDeIqm S

©

T
va 42
=) (o)
a§ana1§ yang diberikan oleh guru BK kepada kami terutama saya kak yaitu
oéseliﬁg individual kak, karna saya pernah masuk ruang BK gara-gara saya tidak
&Huk sékolah selama seminggu dan saya menceritakan kepada guru BK karena
tefat bangun karena setiap malam saya begadang bermain game online
pai @ini hari kak. Dan dari situ guru BK selalu membantu kami memecahkan
aIathang kami alami kak.

)

esgdiprbupTu 6
1a €iio yely

16
ﬁ@bugﬁ‘gp

aesardRini Amerta
-~

pakahc;guru bimbingan dan konseling pernah memberikan informasi tentang
ampal@egative dan positif dari game online?

1RAIBs ynigmes nege

iswa 4

e} lupsin

w egu
D
=
=}
QD
=
x
QD
x

é:aesar Rini Amerta

Jue

Setelah guru bimbingan dan konseling memberikan bantuan kepada kamu apakah
Bamu merasakan ada perubahan?

A

ep

Siswa 4
x
@entun% ada kak, dengan adanya bimbingan dari guru BK ini saya dapat
gengurangi bermain game onlinenya dimana saya bisa mengatur waktu untuk

@ermairg'game dan untuk belajar.
3 e
Eaesar Rini Amerta

ua

n

=1
Oke baﬂ'( terimakasih ya, karna sudah memberikan kakak waktu untuk adek
diwawaficarai, sekali lagi kakak ucapkan terimaksih, assalamualikum

warahamatulkahi wabarakatuh.
O

Siswa 4U>

n

H

Baik kak sama-sama, waalaikumsallam warahmatullahi wabarakatuh

nery wisey jraedg
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pmplran 3. Data Hasil Wawancara

5 i @ata Hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling 1
S 2Kode Baris Hasil Wawancara
22 |
2 s
EE LBK 1 Ibu mengajar disini sudah 8 tahun. Ada, untuk siswa yang
ggSNESG 2 | kecanduan game online itu sudah ada yang berubah
A (= 3 karena dimana sekarang sudah memasuki semester baru
§ § = g dan kelas 1X yang sudah tamat, dan untuk data siswa yang
3“’ g’ 6 kecanduan game online ada dari kelas dan VIII, nanti
S . 7 bisa lala minta datanya dengan buk lia. Ibuk mengetahui
=y bahwa siswa tersebut kecanduan game online dari
5 MKGO | _ 9 .
2 = 9 beberapa laporan dari guru mata pelajaran dan wali kelas
% c ﬁ mengenai hal ini dan salah satu siswa ada yang sering
5 terlambat kesekolah dan masuk ruang BK dan ibu
g ig menanyakan kenapa sering terlambat datang kesekolah
%CR-KGO 14 dlkarenal_<an be-rr_na_lr? game online sampai dini hgrl.
S 15 | menurut ibuk, ciri-ciri siswa yang kecanduan game online
=1 16 | ialah, sering terlambat datang kesekolah, tidak fokus saat
§ 17 | pembelajaran yang disampaikan oleh guru mata pelajaran,
SPYB-KGO 18 sering bolos sekolah,sering menceritakan tentang game
§ %g online pada saat didalam kelas bersama temannya. ada
§ ® 21 beberapa penyebab siswa bermain game online salah
§ % oo | satunya mungkin orang tua yang terlalu bebas yang
% — 23 | membuat anak-anaknya bermain game online sampai lupa
> LRG:GO 24 | waktu. Jika orang tua membatasi anaknya dalam
c§r ; 25 | menggunakan HP anak-anak tidak akan bermain game
& (e 26| online sampai lupa waktu. Ada, salah satu siswa yang
g- g; pernah ibu lakukan konseling pribadi, ibu menyuruh
g 29 siswa tersebut untuk mencoba tidak bermain game online
G 30 | dalam satu hari saja akan tetap jawaban siswa tersebut
c 31 | terlihat kesal karena siswa tersebut mengatakan bermain
TS-GBK 32 | game online bisa menghilangkan rasa kesepiannya
= gi dirumah karena orang tua siswa tersebut sibuk dengan
3) 35 pekerjaannya masing-masing. Tindakan sekolah yaitu
= 3 | Yang pertama mempercayai dulu kepada wali kelas dan
=3 37 | paling utama yaitu guru BK mengenai permasalahan dari
= 38 | siswa mengenai permasalahan ini. untuk visi dan misi
5. 39 | secara langsung tidak ada di sekolah kita dan kita hanya
% 40 | membantu untuk mengurangi saja, itulah yang dilakukan
5}
e
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_‘:n;“'ﬂ' 41 | pihak sekolah. Dan untuk guru BK sendiri kami
Vv 42 | melakukan beberapa. Dan kami guru BK melakukan
o ; & L-SK ii beberapa_ program Ia_yanan bimbingan dan_konseling dan
;}3 ;? ing-&l Gl 45 observasi setiap hari yang dapat mengata5| perma.lsalahan
<§ <§ % s I= 46 dari siswa yang bermasalah. Adaa, di sekolah kita _guru
28B: < 47 | BK nya diberi waktu 1 jam untuk 1 kelas. menurut |_buk,
238 |5 48 | layanan bimbingan konseling yang dapat mengatasi siswa
§§ i”‘i 3 49 | yang kecanduan game online ialah layanan konseling
g § § § = 50 | individual,yang mana konseling pribadi ini mungkin akan
<§§§‘g Z g’% membuat siswa yang kecanduan game online lebih
gg 2 I%M-I%GT 53 | Nyaman untuk bercerita dan akan Ie_:bih terbuka, dan uptuk
?‘g = 2 = PS(;P 54 | layanan _informasi yang mana klt_a_ dapat r_nember!kan
%@ g 2 55 | informasi tentang negative dan p(_)s_ltl_fnya d_a_rl_p_ermalnan
@ vl = o 56 | game online. Pernah, guru BK disini memiliki jam mata
§ é% A 57 | pelajaran disetiap kelas selama 1 jam, dan guru BK
SFE ¢ 58 | memfaatkan waktu tersebut untuk membuat atau
%8 g; gg menjalankan program layanan bimbingan dan konsell_ng,
Caf DK-KGO 61 salah satunya layanan informasi tentang game online,
i § 5 62 | yang mana seusia siswa sekarang gemar sekali bermain
%}3 ?g 63 | game online, dan kami sebagai guru _B_K memberilfan
2 = g 64 | layanan informasi tentang dampak pos!tlf (_Jlan negative
=55 65 | dari game online. Adapun dampaknya yaitu siswa tersebut
§§ 67 jadi sering terlambat datang ke sekolah, sering bolos
= § gg sekolah, tidak fokus mengikuti pembelajaran ketika guru
%g & 70 | mata pelajaran menjelaskan materi pembelajaran, dan
g% 5 71 | siswa tersebut sering tidak mengerjakan tugas. Akan
= § i 72 | tetapi ada juga dampak positifnya yaitu siswa tersebut
§ S :'7 73 | bisa berprestasi dalam perlombaan game online,
%_)é 2 74 | menghilangkan stress karena sekolah kita ini full day
§ EKJS'%BK [ pastinya anak-anak menjadi stress jika belajar terus.
5 FGP-EBK ;g Tetapi balik lagi ke diri kita harus bisa membagi waktu
<'§ L 7g | Jangan terllau fokus untuk bermain game karena akan
= = 79 | kecanduan dan berdampak pada prestasi di sekolah. Perlu
k E 80 | sekali, kami butuh bantuan dari orang tua siswa, bantuan
% * 81 | dan dukungan dari kesiswaan, kurikulum, kepala sekolah,
- = 82 | dan wali kelas. Faktor pendukung itu otomatis yang
% < gi pertama yaitu dukungan dari kepala sekolah dimana
g' %’ 85 dengan adanya dukungan dari kepala sekol.ah akan
% o g6 | berjalan dengan lancar pelaksanaan yang dilakukan,
§ ; 87 | karena kepala sekolah merupakan pemimpin di suatu
3 § 88 | sekolah. Dan juga dari pihak sekolah menyediakan
S 8 89 | fasilitas yang bagus sehingga mendukung untuk
" B
e
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dilaksanakannya pelayanan konseling seperti konseling
pribadi, dan layanan bimbingan konseling lainnya. Karena
jika tidak ada dukungan dari kepala sekolah maka sulit
untuk kami melakukan layanan bimbingan dan konseling.
Faktor pendukung guru BK dalam mengatasi
permasalahan siswa ialah adanya kerja sama antar wali
kelas dengan guru BK, dimana wali kelas bisa
memberikan informasi kepada guru BK tentang
permasalahan yang sedang di alami oleh siswa. Karena
guru BK tidak bisa terus menerus memantau situasi siswa
di dalam kelas disebabkan oleh guru BK hanya
mempunyai 1 jam pelajaran di tiap masing-masing kelas
dan dengan adanya kerja sama ini dengan wali kelas, guru
BK mendapatkan informasi tentang situasi atau
permasalahn yang siswa alami. Untuk faktor penghambat
yaitu siswa yang kurang aktif jika ditanya oleh saya pada
saat saya masuk ke dalam kelas mengenai permasalahan
yang mereka alami. Dan kurang berkonsultasi dengan
guru BK. Faktor penghambatnya kurangnya kerja sama
antara kami dengan orang tua siswa itu akan menjadi
faktor penghambat anak mereka karena mereka sibuk
dengan pekerjaan masing- masing. Dan ini merupakan
faktor penghambat terbesar karena apapun masalah siswa
di sekolah kami ketika kurang dukungan dari orang tua itu
menjadi penghambat besar.

Jaquins ueyINqIAUSW UBp UeyWnjueduall edue] 1Ul SNy BAIEY Jninjes Neje ueibeqas dinbuaw buele(iq |

neny wisey| JireAg uejfng yo AJISIdATU) dTWER[S] 3)k3}S




NV VYSAS NIN

‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

h)

U
0it

]
s

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew niens uenelun neie ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw) eAiey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuadsy ynun eAuey uedinbuad ‘e

107

Data Hasil Wawancara dengan Guru Bimbingan dan Konseling 2

o %Kod_é Baris Hasil Wawancara
9
38 2
2% &
EBK ° 1 | Ibuk mengajar disini sudah 3 tahun. Adaa, menurut
§S§_MK@ 2 informasi yang ibuk dapatkan ada beberapa siswa yang
c 3 o) : . ;
= 3 mengalami kecanduan game online terutama dikelas V111
Q:IQ-M%GO 4 ada beberapa siswa. Ibuk mengetahui siswa yang
§ g2 = 5 kecanduan game online dari buk lia yang mana buk lia
gF%KG@ 6 memberikan informasi kepada ibuk, dan beberapa
2 § = 7 laporan dari wali kelas dan guru mata pelajaran. Yang
G @ o 8 ibuk ketahui pertama, sering bolos sekolah, tidak fokus
z = 9 pada saat pembelajaran karena pada malam harinya
BYB-K§O 10 | mereka begadang, sering terlambat datang ke sekolah
& - 11 | mereka mengatakan bahwa dimalam harinya mereka
S = 12 | begadang. penyebab bermain game online yang paling
% c 13 | penting adalah fasilitas yang maksimal, tidak dipungkiri
5 14 | pada zaman sekarang dalam satu keluarga tidak
) 15 | mempunyai minimal satu HP, bahkan tidak sedikit anak
BRG-GO 16 | kecil pun bisa menggunakan HP. Mungkin juga
3 17 | penyebabnya karena mengikuti trend zaman sekarang.
3 18 | Yang mana game online banyak jenisnya dan mudah
#S-GBK 19 | untuk diakses. Tentunya merasa kesal atau marah, karena
3 20 | menurut ibuk game online ini game online ini membuat
5 21 | pemainnya emosi jika diganggu atau disuruh untuk
§ 22 | berhenti untuk bermain game online. Tindakan yang
3 i 23 | sekolah lakukan yaitu pertama mempercayakan kepada
% == 24 | kami guru BK dan wali kelas mengenai permasalahan
3 o 25 |yang dihadapi siswa. Sekolah menegaskan melarang
§ @ 26 | siswa membawa hp ke sekolah, dan ini sebenarnya untuk
@ g 27 | visi dan misi secara langsung yang ditetapkan oleh
BL-BK % 28 | sekolah kita untuk kebaikan siswa dan membantu siswa
% (@ 29 | untuk menguranginya. Itulah yang dilakukan oleh pihak
2 30 |sekolah. Untuk guru BK sendiri kami melakukan
LBK-I\/@;I 31 | beberapa pelaksanaan layanan bk dan melakukan
= 32 | observasi setiap hari yang dapat mengatasi permasalahan
= 33 | dari siswa yang bermasalah. Tentu adaa, program layanan
= 34 | BK yang kami laksanakan untuk siswa yang mengalami
. 35 | kecanduan game online ialah konseling individual dan
= 36 | layanan informasi. menurut ibuk, semua layanan
= 37 | bimbingan dan konseling dapat membantu siswa dalam
& 38 | menyelesaikan permasalahannya, namun supaya lebih
IFM-NGT 39 | efektif dan dapat mengatasi siswa yang kecanduan game
PST ; 40 | online yaitu layanan bimbingan pribadi, konseling pribadi
= 41 | dan layanan informasi, karena dengan melakukan
= 42 | bimbingan pribadi atau konseling pribadi siswa mungkin
= 43 | lebih nyaman untuk menceritakan permasalahan dan kita
5}
e
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pun sebagai guru BK bisa lebih fokus untuk memberikan
nasehat kepada siswa tersebut. Tentu sajaa pernah, di
sekolah kita ini guru BK memiliki jam pelajaran selama 1
jam disetiap masing-masing kelas, dan itu dimamfaatkan
oleh guru BK untuk memberikan berbagai informasi,
layanan BK terutama layanan informasi mengenai game
online baik dari dampak negatif dn positifnya dari game
online tersebut. Dampak dari game online ini ada dua
yaitu negative dan positif. Kalau dampak negatifnya yaitu
siswa sering terlambat datang ke sekolah, sering bolos,
tidak fokus dalam pelajaran, lebih banyak menghabiskan
waktunya untuk bermain game online daripada belajar.
Sedangkan dampak positifnya sebagai tempat penyalur
hobi, sebagai jalan untuk mendapatkan prestasi jika siwa
tersebut dapat mengontrol dirinya sendiri. Tentu sajaa
perlu, pihak lain yang dapat membantu mengatasi siswa
kecanduan game online yang pertama kali itu ialah orang
tua siswa yang mana orang tua siswa dapat mengawasi
anaknya bermain hp saat dirumah, yang kedua
lingkungan sosial siswa. Kami guru BK juga memerlukan
bantuan wali kelas karena wali kelas dapat memberikan
kami infomasi. Faktor pendukung untuk keberhasilan
pelayanan guru BK yang paling utama itu ialah dukungan
dari pihak sekolah terhadap guru BK seperti kepala
sekolah dan wali kelas. Faktor pendukungnya yaitu
terjalinnya kerja sama antar wali kelas dan guru BK.
salah satu bentuk suatu kerja sama antar guru BK dan
wali kelas maka suatu kegiatan akan dapat berjalan
dengan semaksimal mungkin. Faktor penghambatnya
yaitu kurangnya dukungan dari orang tua siswa. Bila
terjadi masalah pada siswa dan orang tua dipanggil untuk
datang ke sekolah, berbagai macam alasan orang tua
tidak datang ke sekolah entah itu pekerjaan, tidak berada
di kota yang sama, padahal peran orang tua sangat
penting untuk melihat perkembangan dari anaknya. Dan
guru BK hanya bisa melihat keadaan di sekolah saja
untuk di luar sekolah peran orang tualah yang sangat
penting.
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. Dilerang mengu® sebagjian Htau séliruh Mrya talis Smm:nm mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Data Hasil Wawancara Siswa 1

o T!f-(odg Baris Hasil Wawancara
52 3
SE =
“gvg KS—-O 1 saya bermain game online hanya karena bosan saja kak,
ég’ g‘ % 2 soalnya sepulang sekolah saya tidak ada kegiatan, karena
i{' ‘i 3 2 bosan saya mencoba bermain game online mobile legend,
§ § = 5 terus keasikan karena dalam game banyak tantangannya dan
S %Gé 6 pemain yang bagus, bahkan sekarang saya setiap hari
§V§UGQ 7 bermain game online kak. Biasanya saya bermain game
3::5 » 8 online mobile legend kak. biasanya dalam sehari saya
PB-KGD 9 | menghabiskan waktu bermain game online hampir 6 jam
SBM-GO 10 | sehari kak. Dari uang jajan sekolah yang dikasih orang tua
§ py) 11 saya kak. Kalau di rumah sendirian kak, tapi kalau di luar
5 AKSZ 12 | -
£ KGO 13 rumah sama teman-teman kak. lyaa sih kak menggangu
= 14 | karena saya biasanya bermain game dari jam 7 sampai 10
PY-KGO 15 | malam kak kadang bisa sampai tengah malam kak. Pernah
§3N-KGO 16 | kak, karena saya telat bangun dan saya memutuskan untuk
§ 17 | tidak datang ke sekolah kak. Pernah kak, waktu itu saya
§ ig bermain sampai larut malam dan orang tua saya melihat
%B-KGO 20 saya masih bermain game dan orang tua saya mengambil hp
BBK-GBK | 21 |sava dan menyuruh saya tidur padahal saya main sampai
§ oo | larut malam kerena besok libur sekolah kak. Pernah kak.
3 23 | untuk nama layanan bimbingan dan konseling saya lupa
% 24 | kak.Tetapi guru BK selalu masuk ke kelas untuk
e 25 | memberikan informasi kepada kami bagaimana bahayanya
gM‘K 26 jika kami kecanduan game online, dan juga cara untuk
% P g; mengatasi supaya kami tidak kecanduan game online Guru
g o9 | BK juga membantu kami mengenai masalah dengan
30 | berkomunikasi dengan wali kelas. Pernah kak. Ada kak,

sebelumnya saya bermain game online hampir 6 jam saya
memainkannya dan dengan adanya bimbingan dari guru BK
saya dapat mengurangi bermain game online dan bisa
mengatur waktu saya untuk bermain game online.
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SE =
?V?-K%O 1 Saya bermain game online karena mengikuti trend awalnya
&g’ g‘ = 2 kak, karena banyak teman-teman saya yang bermain game
i{' ‘i 3 2 online jadi saya mencoba untuk bermain dan saya menjadi
§ §SG& 5 ketagihan untuk bermain game online kak. Saya biasanya
(§\/@U-G@ 6 bermain game online Mobille legend kak. saya
2 = 7 menghabiskan waktu bermain game online bisa 3 sampai 6
;’?E-KQQ 8 jam sehari kak dan bahkan seelum tidur saya bermain
%BM-GX'D 9 game online. Dari uang jajan di sekolah kak, kadang saya
5 2 10 | minta sama orang tua saya kak. Biasanya sama teman-
§ AR 11 teman saya kak, teman-teman satu sekolah, teman dekat
5 KGO 12 ) : ]
g = 13 rumah saya. Sebenarnya iyaa kak tapi tergantung kitanya
: 14 juga kak bagaimana cara membagi waktu untuk belajar dan
PY 15 bermain kak, tapi saya lebih sering bermain game online
§3N 16 kak. lyaa, pernah kak. lyaa, pernah kak. lya pernah kak,
g:’B 17 | waktu itu saya dipanggil keruang BK karena saya tidak
§ ig masuk sekolah dan tidak mengikuti ujian tengah semester
g 20 dan guru BK menanyakan kenapa saya tidak masuk
?E" 21 sekolah dan saya menceritakan ke padaa guru BK lalu guru
§ 29 BK memberikan saya nasehat dan membantu saya dalam
3 o 22 menyelesaikan permasalahan saya. Yang saya tau layanan
2 o 23 informasi kak karena guru BK selalu memberikan
ngM-KGO 24 | informasi kepada kami tentang bahayanya game online dan
5 25 cara mengatasi supaya kami tidak kecanduan game online.
% gg lyaa, pernah kak, pada saat guru BK masuk ke dalam kelas
§TP-K o8 dan guru BK memberikan kami informasi tentang game
29 online, dampak negative dan positif game online. Ada kak,
30 saya lebih bisa mengontrol waktu bermain saya dengan itu

saya bisa mengatur jadwal belajar saya, tapi kak terkadang
saya juga masih lupa untuk belajar karena kalau sudah
menang main game nyam aka jadi lupa waktu..
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diberikan oleh guru BK saya jadi tau dampak negatif dan
positifnya dari bermain game online kak. Bagi diri saya
kak, belum ada saya tetap bermain game onlinenya dan

5 “£K0d§ Baris Hasil Wawancara

52 3

S8 =

:3;V\§J-K§O 1 | saya dulu tidak bermain game online bahkan tidak suka.
u:é g‘ = 2 Tapi teman-teman saya kasih tau tentang game online
= ‘i 3 2 yang populer saat sekarang, awalnya saya mencoba dari
(2] — . . .. -
§ § = 5 hp teman saya hingga akhirnya saya download sendiri di
‘g-f}’: z 6 hp saya dan saya pun bermain terus agar saya bisa
§§S G_é_ 7 bermain game online dan sampai sekarang pun saya
%Z\‘R/U@b 8 bermain game online setiap hari. Biasanya mobile legend
%PB-K@O 9 sama PUBG kak. Biasanya sehari 6 jam, kadang bisa
f—”;BI\/I-(?b 10 | lebih dari 6 jam kak. Dari orang tua saya kak. Kalau
AKS-KGO E dirumah saya sendirian kak, tapi kalau diluar rumah
2 o sama teman-teman kak. menurut saya iya kak, karena
=4 13

ngY-K@O 14 | waktu belajar saya gunakan untuk bermain game online,
§PN'KGO 15 dan apabila ada PR saya mengerjakannya di sekolah kak
=)

s 16 sebelum jam pelajaran dimulai. Pernah kak. Pernah kak,
3PR. 17 waktu itu saya sedang asik bermain game dan orang tua
2PB-KGO

§_BK-GBK 18 saya menyuruh saya berhenti untuk bermain game dan
g ;(9) saya merasa kesal karena saya baru saja bermain game.
3 21 lya pernah kak. Guru BK membantu permasalahan kami
§FM-KGO 29 dengan masuk ke kelas memberikan informasi seputar
3 23 game online dan dampak dari kecanduan game online
2 TP-KGO

% = 24 bagi kami kak. Pernah kak, dan dari informasi yang
S 25

&

3

8

saya belum bisa mengurangi waktu bermain saya kak.
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BK ini saya dapat mengurangi bermain game onlinenya

E;c%e \;: Baris Hasil Wawancara

T2 3

55 =

“§V§J-K§O 1 Menurut saya kak, saya merasa game online itu salah
u:é g‘ % 2 satu hobi yang bisa mengukir prestasi kak, dan itu
%"i 3 2 membuat saya tertarik untuk bermain game online.
(2] — - . . -

o8 = Tetapi saya bisa membagi waktu saya untuk bermain
o 5 = 5 . . .- -

<. 2 = |6 game online dan belajar. Akan tetapi di hari libur saya
; BGG |7 memfaatkan waktu libur saya untuk bermain game
§WU-G@ 8 online sepuasnya kak. Game online yang biasa saya
eBM-GD | 9 mainkan mobile legend kak. Biasanya kak 4 jam sehari
§AKS§ 10 kak tetapi dihari libur biasanya sampe 6 jam kak.
?P\lfi% E Biasanya bersama abang saya kak dan teman-teman
@N:Kg 13 saya kak. Menurut saya tidak kak, karena saya bermain
%B-KGO 14 game online setelah pulang sekolah dan dilanjutkan
g 15 setelah belajar kak. Pernah kak. lya pernah kak, salah
=)

EBK-GBK | 16 satunya layanan informasi tentang game online kak.
?,; 17 Layanan yang diberikan oleh guru BK kepada kami
§ 18 terutama saya kak yaitu konseling individual kak, karna
g ;(9) saya pernah masuk ruang BK gara-gara saya tidak
) 21 masuk sekolah selama seminggu dan saya menceritakan
§ 29 kepada guru BK karena saya telat bangun karena setiap
$M-K 23 malam saya begadang bermain game online sampai dini
%T P-K 24 hari kak. Dan dari situ guru BK selalu membantu kami
e 25 memecahkan masalah yang kami alami kak. Pernah kak.
8 26 Tentunya ada kak, dengan adanya bimbingan dari guru
% 27

8

dimana saya bisa mengatur waktu untuk bermain game
dan untuk belajar.

KET:
KGO

Gbk

(-
(02]

i)
w
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UIN SUSKA RIAU

: Layanan Bimbingan dan Konseling

: Aktivitas
: Penyebab
: Perasaan
: Informasi

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Brak cpta o@a::Wc:anm-c:am:m

<. Dilaxang mengutip mm&@.m: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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ahmpiran 4. RPL Layanan Informasi

PEMERINTAH KABUPATEN KUANTAN SINGINGI
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN SMP

MUHAMMADIYAH 1 TELUK KUANTAN

1 EAsey ynun|ge neje uelbeges dinbusw Buelsejq L

= JI. Akasia Perumnas Koto Taluk Teluk Kuantan
§ ;: Kabupaten Kuantan Singingi - Riau 29515
«Q
g - RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN
=z
- (RPL) BIMBINGAN KLASIKAL
—
;’; SEMESTER GANJIL TAHUN PELAJARAN
® 2021/2022
A
%A Koglponen Layanan Informasi
3B | Bidang Layanan Pribadi dan belajar

Topik / Tema Layanan

Dampak negatif bermain games online berlebihan

Fungsi Layanan

Pengetahuan dan Pemahaman

uau efue)
O

m

Tujuan Umum

Siswa dapat mengetahui dampak negatif bermain
game

Tujuan Khusus

1. Agar siswa memahami bagaimana dampak
negatif

bermain game online.

2. Agar siswa terhindar dari dampak negatif

jels

Sagaran Layanan

Kelas 9

-laquins U:EE)HE%] bAusw uep ue>|Ly|_r|1 ued

Materi Layanan

1. Stress akibat kecanduan HP

¥}
=
%'. 2. Kemampuan kognitif turun akibat kecanduan HP
@ . ’ .
5 3 Gemar main game online anak alami gangguan
S jiwa

| | Waktu 2 Kali Pertemuan x 45 Menit

Sufmber Materi

1. https://youtu.be/Wsu52hgx2uo

(=)
; 2. https://youtu.be/xXOmTRBrGLIg
f-; 3. https://youtu.be/qqR2IlvD5GUc
»
3) 4. https://youtu.be/fm09BWHqcQs
K Mdode/Teknik Ceramah + menyaksikan youtube
L | Media / Alat Komputer + jaringan internet
M Pelffksanaan

Tahap

Uraian Kegiatan

nery yuryg
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1. Membuka dengan salam dan berdoa

2. Membina hubungan dengan siswa

©
ae
© 3. (menanyakan kabar, pelajaran
=
ol. Tahap awal sebelumnya, ice breaking)
-  kegiatan/
o Pendahuluan 4. Menyampaikan tujuan layanan materi
= Bimbingan dan Konseling
Z 5. Menanayakan kesiapan kepada siswa
= 1. Guru BK mengajak siswa pindah ruang ke
=0 Lab
(=
w
A Komputer
P3|
o 2. Siswa diberi beberapa link youtube
=
3. Siswa diberikan beberapa soal yang
jawabannya ada di youtube
2. Tahap Inti 4. Siswa menonton beberapa video di

youtube

5. Guru BK membagi kelas menjadi 8

kelompok, 1

kelompok 4 orang

6. Guru BK memberitugas kepada masing-

masing

Kelompok

7. Siswa mendiskusikan dengan kelompok

masing-masing

3. “Tahap Penutup

Guru BK mengajak siswa membuat
kesimpulan yang terkait dengan materi
layanan

Guru BK menyampaikan materi layanan
yang akan

datang

Guru BK mengakhiri kegiatan dengan

nery wisey jriedAg uejng jo_4RIsIaArun drwe[sy ajeis
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1. Evaluasi Proses

Guru BK atau konselor melakukan evaluasi
gan

memperhatikan proses yang terjadi :

1. Melakukan Refleksi hasil, setiap siswa
menuliskan di \kertas yang sudah
disiapkan.

2. Sikap atau atusias siswa dalam mengikuti
kegiatan

3. Cara siswa dalam menyampaikan pendapat
atau bertanya

P UBywnjueouslu edue) 1Ul SN} BAIBY yninjag Neje ueibeqas dpnbuaw buele|iq ' |

nely e3sgB NIN!lw ejdido ey @

. Evaluasi Hasil

Evaluasi setelah mengikuti kegiatan klasikal,
antara lain :

1. Merasakan  suasana pertemuan
menyenangkan/kurang
menyenangkan/tidak menyenangkan.

2. Topik yang dibahas : sangat]
penting/kurang penting/tidak penting

3. Cara Guru Bimbingan dan Konseling atau
konselor  menyampaikan : mudah
dipahami/tidak mudah/sulit dipahami

4. Kegiatan yang diikuti : menarik/kurang

PP DI F RPN PRSRPRONH] AIN Sh PR HH RS

Arolu ue

LOqUUMS UBMAJD

A

IJAI

MPlgAN-LAMPlRAN
Ura%n materi
Lembar kerja siswa

n - -
Instedmen penilaian
=1

Mengetghui,
<

Kepala 8ekolah
9p]

Wira M

Ag uejn

e

nery wisey J

In

is Tri Agusman, S.Ag, M.Pd

Teluk Kuantan,30 September 2020

Guru BK/Konselor

Dwi Nopria Nengsih, S.Pd.1.



‘nery B)sng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

NVIE VYSAS NIN
o0}

‘nery e)sng NiN Jefem BueA uebunuadey ueibniaw yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nyens uenefu} neje ynuy uesiinuad ‘ueiode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uedinbuad ‘e

Buepun-6uepun 16unpuiig e3di) >&H

1.

no

:1aquins ueyingakusaw uep ueywnyuesuaw eduey 1ul sin} eA1ey yninjes neje uelbeqes diynbusw 6ueJe|[ch

3.

e1di1o YeH @

118

Dampak-Dampak Negatif Game Online

Meskipun tidak semua game online memberikan dampak negatif,

peaggunaan yang berlebihan akan menimbulkan beberapa dampak negatif
yalig dapat merusak masyarakat. Dampak negatif tersebut terjadi karena
pefiyalahgunaan teknologi. Berikut ini beberapa dampak negatif game
onﬁ\e yang bisa terjadi di masyarakat:

(=

:’I::/Iening katkan perilaku agresif

;—l)??emain game dengan konten game berupa kekerasan dapat
“mempengaruhi perilaku pemain game menjadi lebih agresif. Berbagai
penelitian telah membuktikan bahwa pemain game kekerasan lebih
mengadopsi pandangan sosial berdasarkan game yang dimainkan.
Pemain game cenderung mengembangkan pikiran dan perilaku agresif.

Isolasi sosial

Dampak negatif lain adalah remaja lebih banyak menghabiskan waktu
vdengan bermain game online daripada bermain di luar rumah. Game

V)
@online membuat remaja secara sosial terisolasi, karena remaja lebih
—

S

=sedikit melakukan aktivitas bersama orang lain dalam interaksi sosial

e

o ux

ecara langsung. Aktivitas seperti membaca, menulis, olahraga, bergaul

e

engan teman secara langsung berkurang karena tergantikan olehgame

nline.

eterampilan sosial berkurang

;0761;9181\

al ini dikarenakan semakin sedikit waktu yang digunakan untuk

ueimn

ergaul atau bersosialisasi secara langsung dengan orang lain.

X

eterampilan sosial berkurang dapat terlihat pada perilaku cuek, acuh

jIef

ak acuh, kurang peduli terhadap orang lain dan hal-hal yang terjadi di

ekitar.

nerny wisgyy
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iaill 4. Penurunan prestasi akademik

ealah satu dampak serius pada remaja pemain game online adalah
ginemburuknya kinerja akademik. Jika remaja lebih banyak
:menghabiskan waktunya untuk bermain game online maka akan
%nengalami gangguan tidur (terlambat tidur) dan kesulitan memusatkan

—perhatian di sekolah. Remaja yang sudah kecanduan game online lupa

~mengerjakan tugas sekolah sehingga nilainya akan turun.

5. Kesehatan fisik terganggu

Bermain game online yang berlebihan akan membawa dampak

nNely e)sns NIN

buruk pada kesehatan. Remaja yang lebih banyak menghabiskan
waktu untuk bermain game online, mengurangi waktu untuk ikut
dalam aktivitas di luar ruangan. Jika hal ini terus-menerus
dilakukan maka remaja dapat mengalami obesitas, kelelahan

mata, sakit kepala dan mati rasa pada tangan, siku atau punggung.

nery wisey jrreAg uejng jo AJISIdAIU) dTWeR[S] 3jel§
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0/a

i7B. Kebingungan antara realitas dan fantasi

Pepgain game online yang menghabiskan banyak waktu untuk bermain akan
megﬁ;galami kebingungan atau kesulitan dalam membedakan kehdupan nyata
dapffantasi dari game yang dimainkan. Hal ini dikarenakan pemain game
sua_%ih merasa hidupdan lebih banyak melakukanaktivitas dalam dunia game

Q
virtual daripada berinteraksi dengan dunia nyata atau realitas.

Kehilangan identitas diri

‘\'

Buepun:buepun 16unpuig e3did yeH

Daﬁpak negatif game online dapat berpengaruh pada identitas anak. Anak-
angk atau remaja yang bermain game online dapat dengan mudah meniru
atau mempelajari bahasa dan perilaku yang buruk dari orang lain melalui
gag;ge online. Ini dapat menghilangkan identitas yang dimiliki oleh anak

= - . 0 g
karena memiliki obsesi yang besar untuk menirukan karakter orang lain.

8. Memburuknya hubungan keluarga

Banyak cerita yang menggambarkan dampak negatif dari game online
seperti konflik keluarga ataupun perceraian. Penyalahgunaan materi dan
walétu biasanya menjadi faktor yang menyebabkan terjadinya konflik.
Aoﬁénya konflik ini dapat membuat hubungan keluarga menjadi renggang

kargna waktu bersama yang dimiliki menjadi lebih sedikit.
~
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=
. Efek kecanduan

c
Gaﬁne online membuat anak-anak atau remaja mengalami kecanduan. Game

ZJG(I%J

onﬁe dapat memberikan sensasi “keasikan” dan dapat melakukan banyak

hak di dalam game online role play. Kecanduan game online akan
Q

meRingkatkan tingkat depresi dan kecemasaan anak atau remaja, sehingga

o
garme online membawa dampak turunan yang lebih berbahaya.

-t
=]

10. Ti;rcfnbulnya perilaku impulsif

-

Ar@( atau remaja yang lebih banyak bermain game online lebih banyak

meﬁunjukan perilaku impulsif dan memiliki masalah pemusatan perhatian.
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Masalah pemusatan perhatian didefinisikan sebagai kesulitan untuk terlibat

atau bertahan dalam mencapai tujuan.

©
., I\/ﬁlncul masalah finansial
-

0)

Pe@'ain game online mengalami masalah finansial. Tidak semua game
ong’ne dapat dimainkan secara gratis. Game online dengan animasi,
tingkat kesulitan permaian dan vitur-vitur permainan yang canggih tidak
big dimainkan secara gratis, sehingga pemain game harus membeli

Buepun-Buepun 1Bunpuia e ¥eH

ap%asi game tersebut sebelum memainkannya. Harga sebuah game online

defigan animasi 3-D dan vitur lengkap biasanya memiliki harga 500.000 ke
.y

atas

A
)
=
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kembar Refleksi Kegiatan Proses Bimbingan Klasikal

; o

23 e )

£g o Petunjuk :

g5 [

3 @caln- pernyataan di bawah ini dan berilah tanda centang (\) pada kolom skor
Q. P -

‘é £ 5 sesuai dengan

S e 3 .. . L . .

%aﬁa yang terjadi dalam kegiatan bimbingan klasikal yang dilakukan!

§8% X

Q a

SE I

58 Z SKOR

oN| @ PERNYATAAN 1 2 3 4

=

w
Ma;’nt'eri yang disampaikan dalam bimbingan

klanakal dibutuhkan siswa

N

Siswa terlibat aktif dalam kegiatan

w

Siswa tertarik dengan media yang digunakan

D

Siswa senang mengikuti kegiatan bimbingan

klasikal yang dilakukan

]

Kegiatan bimbingan klasikal

memberikan manfaat bagi

)]

Alokasi waktu dalam pelaksanaan
birgjoingan klasikal mencukupi.

CATATAN

:loquNs UByINgeUSW UEpP UBYWNjueoua BAue) [ul Sinj eAIey gnin|

sgoAruf of

Keterangan :
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Hak Cipta Dilindungi Yndang-Undang m
_..u__._m.l 1. Dilarang AYenqutip KebagianBtau seld gh _Am._‘<:w tulis ini E:wm mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Aﬂlur h.ﬂ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_._\_b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

s 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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mpiran 5. Dokumentasi Penelitian

UIN SUSKA RIAU

SMP MUHAMMADIYAH 1 TELUK KUANTAN

© Hak cipt State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

I

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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cBTO WAWANCARA DENGAN GURU BIMBINGAN DAN KONSELING

T

UIN SUSKA RIAU

Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak “,f - ang

1k O..m&:mﬁ&m I ebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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FOTO WAWANCARA DENGAN SISWA

UIN SUSKA RIAU

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Half ——=s - ng

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

SURAT

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

[tan Syarif Kasim Riau

Hak Cip i mrererrgrorratyg Sraciyg

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

Sultan Syarif Kasim Riau

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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8. Blangko Pengesahan
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UIN SUSKA RIAU

of Sultan Syarif Kasim Riau
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

iversity of Sultan Syarif Kasim Riau

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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. Surat Rekomendasi Penelitian

PEKANBARU

“KEBUTUHAN LAYANAN BIMBIN :
DENGAN MOTIF GAMES ONLINE ADDI
SEKOLAH MENEGAH PERTAMA MUHAMI
KUANTAN"

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA ViU
TELUK KUANTAN

nisehag:
lakukan keqialarj yang menyimpang dari ketentuan yang telah di
nya dengan kegiatan riset / pra riset dan Pengumpulan data ini.

aan kegiatan riset / pra riset dan pengumpulan data ini berlangsung selam :
itung mulai tanggal rekomendasi ini dibuat. - ;

Hasil riset / pra riset dan f data dil k da Bu tal
5 p p p P pati Kuantan
Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kabupaten Kuantan Singingi.

Demikian rekomendasi ini diberikan agar digunakan sebagaimana mestinya,

Dikeluarkan di : Teluk K
Pada Tanggal :

Ditan
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