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ABSTRAK 

 

FATYCHAENY FATMA FA’IZA, Layanan Konseling Individu Terhadap 

Siswa Pecandu Game Online di MTs Ali Maksum Yogyakarta Siswa Kelas VIII 

Tahun Ajaran 2016/2017. Program Studi Bimbingan dan Konseling Islam, 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 

Kecanduan bermain game online membuat prestasi siswa di sekolah 

menurun, bahkan seringkali tidak mengikuti kegiatan sekolah mau pun kegiatan 

pondok, dikarenakan bermain game online tidak kenal waktu. Guru BK sangat 

berperan penting dalam membantu dan mengarahkan anak sesuai dengan 

permasalahan yang dihadapi oleh siswa. Dalam penelitian ini, bertujuan untuk 

mengetahui tahap-tahap layanan individu terhadap siswa pecandu game online di 

MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kulaitatif dengan 

menggunakan jenis field research (penelitian lapangan), subjek dalam penelitian 

adalah Guru BK dan lima siswa kelas VIII MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

Objeknya adalah tahap-tahap layanan individu terhadap siswaa pecandu game 

online. Sedangkan metode pengumpulan data menggunakan teknik observasi, 

wawancara dan dokumentasi untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan, 

kemudian dianalisis dan didekripsikan dalam bentuk tulisan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tahap-tahap pemberian bantuan 

yang diberikan guru bimbingan dan konseling terhadap siswa pecandu game 

online kelas VIII Tahun ajaran 2016/2017 MTs Ali Maksum Yogyakarta yaitu 

meliputi: analisis, sintesis, diagnosis, prognosis, konseling dan follow up. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

  Sebelum memasuki pembahasan selanjutnya, terlebih dahulu 

penulis bermaksud untuk menjelaskan istilah-istilah yang terdapat pada 

proposal skripsi yang berjudul “Konseling Individu terhadap Siswa Pecandu 

Game Online MTs Ali Maksum Yogyakarta”, yaitu sebagai berikut: 

1. Konseling Individu 

 Konseling individual yaitu layanan bimbingan dan konseling yang 

memungkinkan peserta didik atau konseli mendapatkan layanan langsung 

tatap muka (secara perorangan) dengan guru bimbingan dalam rangka 

pembahasan pengentasan masalah pribadi yang di derita konseli.
1
 

Konseling individu yang dimaksud di sini adalah sesuatu kegiatan yang 

dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling atau konselor, dalam rangka 

memberikan bantuan kepada siswa pecandu game online  dan dilakukan 

secara langsung.  

2. Siswa Pecandu Game Online 

  Siswa pecandu game online yaitu peserta didik pada jenjang 

pendidikan menengah pertama dan menengah ke atas yang berlebihan 

(kompulsif) dalam bermain suatu permainan (games) yang dimainkan di 

                                                           
1
 Hellen, Bimbingan dan Konseling, (Jakarta: Quantum Teaching, 2005), hlm. 84. 
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dalam suatu jaringan (baik LAN [Local Area Network] maupun Internet).
2
 

Berdasarkan pernyataan tersebut, maka yang dimaksud siswa pecandu 

game online di sini  adalah siswa menengah pertama yang berlebihan 

dalam bermain suatu permainan yang dimainkan dalam suatu jaringan 

internet sehingga timbul ketidak berdayaan atau ketidakmampuan untuk 

menghentikan aktivitas game online yang pada akhirnya mempengaruhi 

aktivitas belajar siswa. 

3. MTs Ali Maksum Yogyakarta 

 Madrasah Tsanawiyah Ali Maksum adalah suatu lembaga 

pendidikan islam setingkat sekolah menengah pertama di bawah naungan 

Yayasan Pondok Pesantren Ali Maksum yang berada di Jalan Dongkelan 

325 Krapyak, Sewon,  Yogyakarta. 

 Berdasarkan penegasan istilah-istilah tersebut, maka yang 

dimaksud secara keseluruhan dengan judul “Konseling Individu terhadap 

Siswa Pecandu Game Online di MTs Ali Maksum Yogyakarta” suatu 

penelitian tentang pemberian bantuan yang diberikan oleh guru bimbingan 

dan konseling dalam mengurangi waktu bermain suatu permainan (games) 

yang dimainkan di dalam suatu jaringan (baik LAN [Local Area Network] 

maupun Internet) pada siswa menengah pertama yang berlebihan dalam 

bermain suatu permainan yang dimainkan dalam suatu jaringan internet 

sehingga timbul ketidak berdayaan atau ketidakmampuan untuk 

menghentikan aktivitas game online yang pada akhirnya mempengaruhi 

                                                           
2
 Gede Eko Darsa Saputra, dkk, “Internet Game Online”, makalah, (Yogyakarta: 

Universitas Pembangunan Nasional “Veteran”, 2009), hlm. 5. 
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aktivitas belajar siswa kelas VIII Tahun Ajaran 2016/2017 di MTs Ali 

Maksum Yogyakarta. 

B. Latar Belakang 

Menurut wikipedia ensiklopedia bebas game online adalah jenis 

permainan komputer yang memanfaatkan jaringan komputer
3
. Jaringan yang 

biasanya digunakan adalah jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu 

menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel. 

Biasanya game online disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan 

penyewa jasa online, atau dapat diakses langsung melalui sistem yang 

disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. Sebuah 

game online bisa dimainkan secara bersama dengan menggunakan komputer, 

laptop, smart phone, atau tablet yang terhubung ke dalam sebuah jaringan 

tertentu. 

Seiring pesatnya teknologi maka berkembanglah game online dimana 

yang di dalamnya menawarkan berbagai macam kepuasan bagi para 

penikmatnya. Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

tahun 2012 mencatat, pengguna internet di Indonesia pada tahun 2009 

sebanyak 30 juta pengguna, tahun 2010 sebanyak 63 juta pengguna atau 

sekitar 24,23% dari jumlah penduduk Indonesia. Survei yang dilakukan APJII 

bersama Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2013 hasil mengungkapkan 

bahwa jumlah pengguna internet hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta 

meningkat 13 persen dibanding tahun 2012. Adanya pertumbuhan penggunaan 

                                                           
3
 Wikipedia ensiklopedia bebas 
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internet juga dipertegas oleh pernyataan yang diungkap Samuel A. 

Panggerapan, selaku ketua umum APJII bahwa pengguna internet di Indonesia 

mencapai 107 juta pengguna pada tahun 2014 dan 139 juta pengguna pada 

tahun 2015.
4
 

Ketika seseorang memainkan game online sebenarnya permainan 

tersebut memberikan manfaat bagi penggunanya. Namun sayangnya, saat ini 

banyak orang yang telah menjadi pecandu berat permainan tersebut hingga 

menyalahgunakannya. Khususnya pada anak-anak dan remaja, game online 

yang dimainkan secara berlebihan dampaknya justru dapat sangat merugikan. 

Seperti contohnya, dalam segi prestasi, karena terlalu selalu sering bermain 

game, waktu belajar berkurang bahkan bisa sama sekali tidak menyisakan 

waktu untuk belajar. Dari sisi keuangan, anak pecandu game online cenderung 

lebih boros, dan menjadikan anak suka berbohong tentang uang, atau bahkan 

sampai mencuri uang, demi bisa bermain game online. Dari segi sosial, tentu 

pecandu game online mengalami kesusahan dalam hal bersosialisasi, karena 

kesehariannya lebih asik dengan gadget masing-masih dari pada bermain 

dengan teman sebayanya. Dari sisi kesehatan juga perlu dipertimbangkan, 

anak yang terlalu banyak bermain game lupa dengan waktu, dan lupa dengan 

makan, sehingga dapat mengganggu jadwal tidur dan jadwal makannya, yang 

akan menimbulkan penyakit bagi tubuhnya. 

                                                           
4
 Hida Nur Aini. Hubungan Pola Asuh Otoriter Dengan Kecanduan Game Online Pada 

Anak Usia Sekolah Dasar, Skripsi, (tidak diterbitkan). (Yogyakarta: Jurusan Psikologi Fakultas 

Sosial dan Humaniora, UIN Sunan Kalijaga, 2014), hlm. 7. 
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Perlu sebuah penanganan khusus dalam menekan kecanduan bermain 

game online pada anak-anak tersebut. Banyak cara yang dapat digunakan 

untuk mencegah kecanduan game online, seperti memberikan konseling 

individu pada peserta didik. Konseling individu sebagai pelayanan khusus 

dalam hubungan langsung tatap muka antara konselor dan konseli, dalam 

hubungan itu masalah konseli dicermati dan diupayakan pengentasannya, 

sedapatnya dengan kekuatan konseli sendiri.
5
 

Adanya beberapa siswa yang mengalami kecanduan bermain game 

online di MTs Ali Maksum Krpayak Yogyakarta, maka penulis tertarik 

mengangkat sebuah penelitian dengan judul “Konseling Individu  terhadap 

Siswa Pecandu Game Online di MTs Ali Maksum Yogyakarta”. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penegasan judul dan latar belakang di atas, maka rumusan 

masalah penelitiannya adalah : “Bagaimana tahap-tahap pemberian bantuan 

yang diberikan oleh guru bimbingan dan konseling  terhadap siswa pecandu 

game online kelas VIII Tahun Ajaran 2016/2017 MTs Ali Maksum 

Yogyakarta?” 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian adalah 

untuk mengetahui dan mendeskripsikan tahap-tahap pemberian bantuan yang 

                                                           
5
 Prayitno, Dasar-Dasar Bimbingan…,  hlm. 228. 
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diberikan oleh guru bimbingan dan konseling  terhadap siswa pecandu game 

online  kelas VIII Tahun Ajaran 2016/2017 di MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini dibagi menjadi dua jenis, manfaat teoritis dan 

manfaat praktis, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis, untuk  berkontribusi dalam pengembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya dengan jurusan bimbingan dan konseling Islam. 

2. Manfaat praktis, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai landasan 

pengembangan ilmu pengetahuan keislaman sekaligus sebagai masukan 

berupa ide atau gagasan bagi pihak-pihak terkait dalam peran guru 

Bimbingan dan Konseling dalam membantu siswa melalui konseling 

individu di MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

 

F. Kajian Pustaka 

Untuk mencapai suatu hasil penelitian ilmiah diharapkan data yang 

digunakan dalam penyusunan skripsi ini dapat terjawab secara komprehensif 

semua permasalahan yang ada. Hal ini dilakukan agar tidak terjadi duplikasi 

karya ilmiah atau pengulangan penelitian yang sudah pernah diteliti oleh pihak 

lain dengan permasalahan yang sama. Adapun karya ilmiah yang menjadi 

rujukan sebagai penelitian tentang “Layanan Konseling Individu terhadap 

Siswa Pecandu Game Online di MTs Ali Maksum Yogyakarta”. Ada beberapa 
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penelitian  yang pernah membahas tentang layanan konseling individu dan 

kecanduan game online diantaranya adalah : 

1. Skripsi yang ditulis Ulinnuha Nur Aini, Fakultas Dakwah dan 

Komunikasi, Jurusan Bimbingan dan Konseling Islam tahun 2013, yang 

berjudul “Layanan Konseling Individu dalam Membantu Penyesuaian 

Sosial Siswa di SMP Piri 1 Yogyakarta”. Penelitian tersebut bertujuan 

untuk mengetahui tahap pelaksanaan layanan konseling individu yang 

dilakukan guru bimbingan dan konseling dalam membantu penyesuaian 

sosial siswa, serta untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat 

pelaksanaan layanan konseling individu dalam membantu penyesuaian 

sosial siswa di SMP Piri 1 Yogyakarta. Hasil skripsi ini adalah 

pelaksanaan layanan konseling individu dalam membantu penyesuaian 

sosial siswa di SMP Piri 1 Yogyakarta sangatlah baik. Jadi hasil yang 

didapat dari skripsi di atas adalah tentang perbedaan-perbedaan data yang 

signifikan antara sebelum dan sesudah pelaksanaan konseling individu.
6
 

2. Skripsi yang ditulis oleh Ahmad Nur Mutaqin,  Fakultas Dahkwah dan 

Komunikasi, jurusan Bimbingan dan Konseling Islam tahun 2010, yang 

berjudul “Konseling Individu Pada Siswa yang Tidak Lulus UN di SMK 

Muhammadiyah 1 Moyudan Sleman.”. Hasil penelitiannya adalah metode 

konseling individual pada siswa yang tidak lulus UN (Ujian Negara) di 

SMK Muhammadiyah 1 Moyudan menggunakan dua metode konseling 

                                                           
6
 Ulinnuha Nur Aini dengan judul, Layanan Konseling Individu dalam Membantu 

Penyesuaian Sosial Siswa di SMP Piri 1 Yogyakarta, Skripsi, (Tidak diterbitkan), (Yogyakarta: 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2013) 
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individu yaitu dengan metode konseling dengan pemberian mau’idzah 

tausiyah, jemput bola dan kunjungan rumah serta peran guru bimbingan 

dan konseling pada siswa agar keluar dari masalah yang dihadapinya.
7
 

3. Skripsi yang ditulis oleh Natalia Imanuel, Universitas Indonesia, tahun 

2009, yang berjudul “Gambaran Profil Kepribadian pada Remaja yang 

Kecanduan Game Online dan yang Tidak Kecanduan Game Online. 

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 87 dan hasilnya menunjukkan dari 

lima faktor yang mengambarkan kepribadian seseorang menurut Five 

Factor Model of Personality, tidak terdapat perbedaan antara kelompok 

remaja yang kecanduan game online dan tidak kecanduan dalam hal 

Neuroticism, Extraversion, Openness, dan Agreeableness, namun terdapat 

perbedaan dalam faktor Concientiousness.
8
 

4.  Skripsi yang ditulis oleh Suciati, Universitas Negeri Semarang, tahun 

2013, yang berjudul “Konseling Keluarga I-Cacho-E Untuk Mengurangi 

Kecanduan Game.” Hasil penelitian yang telah dilakukan bahwa 

implementasi model konseling keluarga untuk mengurangi kecanduan 

bermain game memberikan dampak positif untuk mengurangi kecanduan 

game pada siswa.
9
 

                                                           
7
 Ahmad Nur Mutaqin, Konseling Individual Pada Siswa yang Tidak Lulus UN di SMK 

Muhammadiyah 1 Moyudan Sleman, Skripsi, (Tidak diterbitkan), (Yogyakarta: UIN Sunan 

Kalijaga, 2010). 

8
 Natalia Imanuel, Gambaran Profil Kepribadian Remaja yang Kecanduan Game Online 

dan yang Tidak Kecanduan Game Online, Skripsi, (Tidak diterbitkan), (Jakarta: Universitas 

Indonesia, 2009). 

9
 Suciati, Konseling Keluarga I-Cacho-E Untuk Mengurangi Kecanduan Game, Skripsi, 

(Tidak diterbitkan), (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2013) 
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Berdasarkan skripsi-skripsi di atas, penelitian ini dilakukan di lembaga 

pendidikan atau terbentuk lapangan seperti halnya penulis lakukan, yang 

membedakan dari penelitian ini adalah bahwa dalam penelitian skripsi ini 

lebih menekankan pada pembahasan tentang tahap-tahap pemberian bantuan 

yang diberikan oleh guru bimbingan dan konseling terhadap siswa pecandu 

game online yang duduk di kelas VII Tahun Ajaran 2016/2017 di MTs Ali 

Maksum Yogyakarta. 

 

G. Kerangka Teori 

1. Konseling Individu 

a. Pengertian Konseling Individu 

Konseling individual yaitu layanan bimbingan dan konseling 

yang memungkinkan peserta didik atau konseli mendapatkan layanan 

langsung tatap muka (secara perorangan) dengan guru bimbingan 

dalam rangka pembahasan pengentasan masalah pribadi yang di derita 

konseli.
10

 Konseling individu berlangsung dalam suasana komunikasi 

atau tatap muka secara langsung antara guru bimbingan dan konseling 

dengan siswa yang membahas berbagai masalah yang dialami siswa. 

Pembahasan masalah dalam konseling individu bersifat mendalam 

serta menyentuh hal-hal penting tentang diri siswa (sangat mungkin 

menyentuh rahasia pribadi siswa), tetapi juga bersifat spesifik menuju 

kearah pemecahan masalah. 

                                                           
10

 Ibid, hal. 84. 
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Melalui konseling individu, siswa akan memahami kondisi 

dirinya sendiri, lingkungannya, permasalah yang dialami, kekuatan dan 

kelemahan dirinya, serta kemungkinan upaya untuk mengatasi 

masalahnya.
11

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa konseling 

individu adalah pemberian bantuan guru bimbingan dan konseling 

kepada siswa secara tatap muka untuk menyelesaikan permasalahan 

kecanduan game online pada siswa. 

b. Tujuan Konseling Individu 

Tujuan konseling individu adalah mengentaskan dan 

memecahkan masalah yang dialami siswa.  

Apabila masalah siswa itu dicirikan sebagai berikut:
12

 

1) Sesuatu yang tidak disukai 

2)  Sesuatu yang ingin dihilangkan 

3) Sesuatu yang dapat menghambat atau menimbukan kerugian. 

Maka upaya pengetasan masalah siswa melalui konseling 

individu akan merugikan intensitas ketidaksukaan atas suatu masalah 

dan mengurangi intensitas hambatan serta kerugian yang ditimbulkan. 

Layanan konseling individu mampu meringankan beban siswa, 

meningkatkan kemampuan siswa dan mengembangkan potensi siswa. 

                                                           
11

 Ibid, hal. 164. 

12
 Akhmad Sudrajad, Mengatasi Masalah Siswa Melalui Layanan Konseling Individu, 

(Yogyakarta: Paramitra Publishing, 2011), hal. 36. 
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Tujuan khusus dari layanan konseling individu adalah agar para 

siwa dapat menemukan dirinya mengenal dirinya dan mampu 

merencanakan masa depan agar tercapai perkembangan yang optimal 

para individu yang dibimbing.
13

 

Tujuan konseling yang terkait dengan aspek keislaman yaitu 

sebagai berikut : 

1) Untuk menghasilkan suatu perubahan, perbaikan, kesehatan dan 

kebersihan jiwa dan mental. Jiwa menjadi tenang, jinak dan damai, 

bersikap lapang dada dan mendapatkan pencerahan taufik dan 

hidayah Tuhannya. 

2) Untuk menghasilkan suatu perubahan, perbaikan, kesopanan 

tingkah laku yang dapat memberikan manfaat baik apda diri 

sendiri, lingkungan keluarga, lingkungan kerja maupun lingkungan 

sosial dan alam sekitar. 

3) Untuk menghasilkan kecerdasan emosi para individu sehingga 

muncul dan berkembang rasa toleransi, kesetia kawanan, tolong 

menolong dan rasa kasih sayang. 

4) Untuk menghasilkan kesadaran spiritual sehingga muncul 

keinginan untuk taat kepada-Nya, mematuhi segala perintah-Nya, 

serta ketabahan menerima ujian-Nya. 

                                                           
13

 Hallen A, Bimbingan dan Konseling, (Jakarta: PT Grafindo Persada, 2007), hal. 55. 
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5) Untuk menghasilkan potensi Ilahiyah, sehingga dengan potensi itu 

individu dapat melakukan tugasnya sebagai khalifah dengan baik 

dan benar.
14

 

Berdasarkan tujuan diatas maka dapat diketahui bahwa tujuan 

bimbingan dan konseling adalah membantu siswa dalam mengurangi 

kecanduan bermain game online. 

c. Populasi-populasi Konseling yang Spesifik 

Konselor di hampir semua lingkup menghadapi beragam 

problem individu. Karena pemberian perhatian perlu ditingkatkan 

untuk beberapa jenis populasi, ada baiknya kita membahas lebih detail 

populasi-populasi khusus tersebut:
15

 

1) Para Pecandu Narkoba 

2) Tembakau 

3) Alkohol 

4) Perempuan 

5) Manula 

6) Bisnis dan industri 

7) Pasien AIDS 

8) Korban kekerasan 

9) Gay dan Lesbian 

10) Penyandang cacat 

                                                           
14

 Hamdan Bakran Adz-Dzaky, Konseling & Psikoterapi Islam, (Yogyakarta: Fajar 

Pustaka Baru, 2006), hal. 221.  

15
 Robert L. Gobson dan Marianne H. Mitchell, Bimbingan dan Konseling Edisi Ketujuh, 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2001), hal. 252-267. 
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11) Warga miskin 

12) Broken home 

13) Pecandu game 

2. Tahap-Tahap Konseling Individu 

Proses konseling individu adalah suatu tahapan untuk mengadakan 

perubahan pada diri siswa atau perubahan itu sendiri pada dalamnya 

adalah menimbulkan suatu yang baru berupa perubahan pandangan, sikap, 

keterampilan, dan sebagainya.
16

 

Adapun tahap-tahap pelaksanaan konseling individu menurut 

Dewa Ketut Sukardi sebagai berikut: 

a. Analisis 

Langkah analisis merupakan langkah untuk memahami 

kehidupan individu siswa (konseli), yaitu dengan menghimpun data 

dari berbagai sumber. Dengan arti lain, analisi  merupakan kegiatan 

penghimpunan data tentang siswa (konseli) yang berkenaan dengan 

bakat, minat, motif, kehidupan fisik, kehidupan emosional serta 

karakteristik yang dapat menghambat atau mendukung penyesuaian 

diri dari individu.
17

 

Alat-alat yang bisa digunakan untuk mengumpulkan data dalam 

rangka langkah analisis ini, sebagai berikut: 

 

                                                           
16

 Dewa Ketut Sukardi, Dasar-dasar Bimbingan..., hal. 107. 

17
 Dewa Ketut Sukardi & Desak P. E. Nila Kusmawati, Proses Bimbingan dan Konseling 

di Sekolah, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008), hal.63. 
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1) Kartu pribadi (commulative record) 

Kartu pribadi (commulative record) adalah kartu yang 

dimiliki oleh siswa. 

2) Pedoman wawancara 

Wawancara adalah suatu teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara tanya jawab antara guru bimbingan dan 

konseling dengan siswa. Wawancara ini bertujuan untuk 

mendapatkan data yang valid. Untuk mencapai tujuan wawancara 

yang baik, kiranya perlu disusun suatu pedoman wawancara yang 

rinci dan sistematis. 

3) Cacatan anekdot 

Catatan anekdot adalah menggambarkan perilaku siswa 

dalam situasi berbahaya. Gambaran ini diambil secara sistematis 

dan diharapkan tidak bercampur baur dengan berbagai macam 

interpretasi walaupun dalam kenyataannya biasanya sering 

bercampur antara kejadian dan interprestasi. Dalam cacatan 

anekdot ini ada tiga tipe, yaitu catatan anekdot tipe deskriptif, 

catatan anekdot tipe interprestatif, dan catatan anekdot tipe 

evaluatif 

4) Daftar cek 

Buku raport adalah buku laporan pendidikan siswa yang 

berisikan nilai-nilai hasil pendidikan yang telah tercapai oleh 

seorang siswa selama dalam kegiatan belajar persemester. 
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5) Hasil  pemeriksaan psikologi 

Hasil pemeriksaan psikologi sebagai berikut: 

a) Tes hasil belajar 

Tes ini yang mengukur apa yang telah dipelajari siswa 

diberbagai studi. Tipe tes hasil belajar yang khusus adalah tes 

kesiapan, yang bertujuan memperkirakan sampai seberapa jauh 

subjek dapat mengambil manfaat dari suatu program 

pendidikan, misalnya testing dalam keterampilan membaca dan 

penalaran numberik menjelang saat masuk sekolah dasar. Tipe 

khusus yang lain adalah meneliti sebab-sebab timbulnya 

kesulitan dalam mempelajari bidang-bidang studi tertentu, agar 

siswa dapat ditolong dalam mengatasi kesulitan dan 

melengkapi kekurangannya.
18

 

b) Tes kemampuan intelektual 

Tes ini yang mengukur taraf kemampuan berpikir 

terutama berkaitan dengan potensi untuk mencapai taraf 

prestasi tertentu dalam belajar di sekolah. 

c) Tes bakat 

Tes ini mengukur taraf kemampuan siswa untuk 

berhasil dalam bidang studi tertentu. 

 

 

                                                           
18

 Ibid...hal.161 



16 

 

 
 

d) Tes minat 

Tes minat ini mengukur kegiatan-kegiatan yang paling 

siswa sukai. Tes minat bertujuan untuk membantu siswa dalam 

memlih macam kegiatan yang kiranya paling sesuai baginya. 

e) Tes kepribadian 

Tes ini mengukur ciri-ciri kepribadian yang bukan khas 

bersifat kognitif, bersifat karakter, sifat temperamen, 

emosional, kesehatan mental, relasi sosial dengan orang lain, 

serta bidang-bidang kehidupan yang menimbulkan kesukaran 

dalam penyesuaian hidup. 

6) Angket 

Angket adalah seperangkat pertanyaan yang harus dijawab 

oleh siswa, yaitu digunakan untuk mengubah berbagai 

keterampilan oleh siswa menjadi data, serta dapat pula digunakan 

untuk mengungkapkan pengalaman-pengalaman yang telah dialami 

pada saat ini. 

Dalam angket ini berisi daftar cek masalah siswa seperti 

Alat Ungkap Masalah (AUM), Identitas Kebutuhan dan Masalah 

Siswa (IKMS), dan sosiometri. 

7) Pedoman observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan secara sistematis dan sengaja melalui pengamatan dan 

pencatatan terhadap gejala-gejala yang diselidiki. 
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b. Sintesis 

Sintesis adalah langkah menghubungkan dan merangkum data. 

Ini berarti bahwa dalam langkah sintesis guru bimbingan dan konseling 

mengorganisasi dan merangkum data sehingga tampak dengan jelas 

gejala atau keluhan-keluhan siswa, serta hal-hal yang melatarbelakangi 

masalah siswa (konseli). Rangkuman data dibuat berdasarkan data 

yang diperoleh dalam langkah analisis. 

c. Diagnosis 

Diagnosis adalah langkah menemukan masalahnya atau 

mengidentifikasi masalah. Langkah ini meliputi proses interpretasi 

data. Data tersebut meliputi gejala-gejala masalah, kekuatan, dan 

kelemahan siswa. Proses penafsiran data berkaitan dengan perkiraan 

guru bimbingan dan konseling terhadap masalah siswa. 

d. Prognosis 

Prognosis yaitu langkah alternatif bantuan yang dapat atau 

mungkin diberikan kepada siswa (konseli) sesuai dengan masalah yang 

dihadapi sebagaimana yang ditemukan dalam langkah diagnosis. 

e. Langkah konseling 

Langkah konseling atau treatment merupakan pemeliharaan 

yang berupa inti pelaksanaan konseling yang meliputi berbagai bentuk 

usaha, diantaranya: menciptakan hubungan yang baik antara guru 

bimbingan dan konseling dengan siswa (klien/konseli), menafsirkan 

data, memberikan berbagai informasi, serta merencanakan berbagai 
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bentuk kegiatan bersama siswa (klien/konseli). Bentuk-bentuk bantuan 

yang dapat dilakukan untuk memecahkan masalah melalui konseling 

ini diantara lain: 

1) Mempertkuat diri dalam lingkungan (memperkuat komformitas) 

2) Mengubah lingkungan 

3) Memilih lingkungan yang memadai 

4) Mempelajari keterampilan yang diperlukan 

5) Mengubah sikap pemberian bantuan melalui konseling ini bisa 

dilakukan dengan menggunakan teknik-teknik konseling seperti: 

a) Menciptakan hubungan baik (rapport) 

b) Membantu siswa meningkatkan pemahaman diri 

c) Memberikan nasihat atau merencanakan program kegiatan 

d) Membantu siswa dalam melaksanakan keputusan atau rencana 

kegiatan yang dipilih 

e) Merujuk ke pihak lain. 

f. Follow-up 

Langkah follow-up atau tindak lanjut merupakan suatu langkah 

penentuan efektif tidaknya suatu usaha konseling yang telah 

dilakukannya. Langkah ini membantu siswa (konseli/klien) melakukan 

program kegiatan yang dipilihnya atau membantu siswa (konseli/klien) 

kembali memecahkan masalah-masalah baru yang berkaitan dengan 

masalah semula. 
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3.  Kecanduan Game Online 

a. Pengertian game online 

Game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan 

teknik dan metode animasi. Jika ingin mendakami pengunaan 

animasi haruslah memahami pembuatan game. Atau jika ingin 

membuat game, maka haruslah memahami teknik dan metode 

animasi, sebab keduanya saling berkaitan.
19

 

Sedangkan game online adalah jenis permainan komputer 

yang memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya 

digunakan adalah jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu 

menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti modem, wifi, dan 

koneksi kabel. Biasanya game online disediakan sebagai tambahan 

layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses 

langsung melalui sitem yang disediakan dari perusahaan yang 

menyediakan permainan tersebut. Sebuah game online bisa 

dimainkan secara bersamaan dengan menggunakan komputer yang 

terhubung ke dalam sebuah jaringan tertentu.
20

 

b. Pengertian kecanduan game online   

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih 

dikenal dengan internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan 

                                                           
19

 Agustinus Nilwan, Pemrograman Animasi dan Game Profesional, (Jakarta: Elex Media 

Komputondo, 2007), hal. 75. 
20

 Wikipedia.org, Permainan Darling (Game Online). 
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bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah 

computer game addictive (berlebihan bermain game).
21

 Dari sini 

terlihat bahwa game online merupakan bagian dari internet yang 

sering dikunjungi dan sangat digemari bahkan dapat mengakibatkan 

kecanduan yang memiliki intensitas yang sangat tinggi. 

c. Aspek kecanduan game online 

Aspek seseorang kecanduan akan game online sebenarnya 

hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi 

kecanduan game online dimasukkan golongan psikologi dan bukan 

kecanduan secara fisik. Sedikitnya ada empat aspek kecanduan game 

online. Yaitu: 

1) Compulsion (kompulsif / dorongan untuk melakukan secara 

terus menerus) 

Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari 

dalam siri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus 

menerus, dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari dalam 

diri untuk terus-menerus bermain game online. 

2) Withdrawal (peranan diri) 

Merupakan suatu upaya yang menarik diri atau menjauhkan diri 

dari satu hal. Yang dimaksud penarikan diri adalah seorang yang 

tidak bisa menarik dirinya untuk melakukan hal lain kecuali 

game online. 
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 Soejipto, dalam artikel Pertiwi, Perilaku Adiksi Game Online, 2007. Hal 3. 
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3) Tolerance (toleransi) 

Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima 

keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi 

ini berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau 

dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah 

bermain game online. Dan kebanyakan pemain game online 

tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas. 

4) Interpersonal and health-related problem (masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) 

Merupakan persoalan-persoalan yang terkait dengan interaksi 

kita dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu 

game online cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana 

hubungan interpersonal yang mereka miliki karena mereka 

hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula dengan 

masalah kesehatan, para pecandu game online kurang 

memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur 

yang kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan 

yang tidak teratur.
22

 

 Remaja yang kecanduan game online termasuk dalam 

kriteria yang ditetapkan WHO (Word Health Organzation) yaitu 

sangat membutuhkan permainan dengan gejala menarik dari 

                                                           
22

 Young, K, The Mental Health Concern For The New Millennium, cyberPsycology 

&Behavior. (Cyber-Disorders, 2000), hal. 475-479. www.netaddiction.com/net_copulsions.htm  

http://www.netaddiction.com/net_copulsions.htm
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lingkungan, kehilangan kendali dan tidak dengan kegiatan 

lainnya.
23

 

d. Jenis-jenis game online 

Game online memiliki jenis yang banyak, mulai dari 

permainan sederhana berbasis teks sampai permainan yang 

menggunakan grafik komples dan membentuk dunia virtual yang 

ditempati oleh banyak pemain sekaligus. Untuk lebih jelasnya 

berikut adalah jenis-jenis game online berdasarkan jenis 

permainan: 

1) Massivly multyplayer online person suter games (MMOFPS) 

Game online jenis ini mengambil sudut pandang orang pertama 

seolah-olah pemain berada dalam permainan tersebut dalam 

sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan, dimana setiap 

tokoh memiliki kemampuan yang berbeda. Contoh permainan 

jenis ini antara lain: Counterstrike, call of duty, poin blank. 

2) Massivly multyplayer online real time stategi games 

(MMOORTS) 

Game jenis ini menekankan pada kehebatan strategi 

permainannya. Tema permainan bisa berupa sejarah, contoh: 

Warcraft, Starwars & Age of empiries 
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 Chen, C. Y. & Chang, S. L, An Exploration Of Tendency To Online Game Addiction 

Due To Use’rs Linking Of Design Feature, (Taiwan, Asian journal of Health and Information 

Scinces: 2008), hal. 1-4 
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3) Massivly multyplayer online role playing games (MMORPG) 

Game jenis ini biasanya memainkan peran tokoh-tokoh 

khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita 

bersama. RPG biasanya mengarah ke kolaborasi dari pada 

kompetisi. Contohnya adalah: The lord of the rings, final 

fantasy & dota
24

 

e. Faktor-faktor penyebab kecanduan game online 

Terdapat lima faktor motivasi seseorang bermain game online: 

1) Relationship, didasari oleh keinginan untuk berinteraksi 

dengan permainan serta adanya kemauan seseorang untuk 

membuat hubungan yang mendapat dukungan sejak awal 

dan yang mendekati masalah-masalah dan isu-isu yang 

terdapat di kehidupan nyata.  

2) Manipulation, didasari oleh pemain yang membuat pemain 

lain sebagai objek dan memanipulasi mereka untuk 

kepuasan dan kekayaan diri. Pemain yang didasari oleh 

faktor ini sangat senang berlaku curang, mengejek dan 

mendomonasi pemain lain.  

3) Immersion, didasari oleh pemain yang sangat menyukai 

menjadi orang lain. Mereka senang dengan alur cerita dari 

“dunia khayal” dengan menciptakan tokoh yang sesuai 

dengan cerita sejarah dan tradisi dunia tersebut. 
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 Laily Faridatun Nikmah dengan judul, Hubungan Antara Kecanduan Game Online 

Dengan Motivasi Belajar Siswa Laki-Laki Kelas VII SMPN 13 Malang, Skripsi, (Tidak 

diterbitkan), (Malang: UIN Maulana Malik Ibrahim, 2015). 
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4) Escapism, didasari oleh pemain yang senang bermain di 

dunia maya. Hanya sementara untuk menghindari, 

melupakan dan pergi dari stress dan masalah di kehidupan 

nyata. 

5) Achievement, didasari oleh keinginan untuk menjadi kuat di 

lingkungan dunia firtual, melalui pencapaian tujuan dan 

akumulasi item-item yang merupakan simbol kekuasaan.
25

 

f. Dampak bermain game online 

Selain memberikan dampak positif, game online juga 

memberikan dampak negatif. Dampak positif dalam bermain 

game online ini, yaitu dampak yang dapat dikatakan memberi 

manfaat atau pengaruh baik bagi penggunanya. Dampak positif 

game online adalah sebagai berikut:
26

 

1) Dapat menguasai komputer 

2) Dengan bermain game online secara langsung dapat 

mengerti bahasa inggris yang dipergunakan pada game 

yang tak jarang pemain harus mengartikan sendiri kata-kata 

yang mereka tidak ketahui. 

3) Dari game online ini dapat menambah teman 

4) Bagi yang telah mempunyai ID dari salah satu game online-

nya yang telah jadi (GG) mereka dapat menjualnya kepada 

orang lain dan akhirnya mendapat uang dari hasil tersebut. 
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 Yee, N, Motivations Of Play In Online Games, (Cyber Pschology dan Behavior, 2013) 
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  Laily Faridatun Nikmah dengan judul, Hubungan Antara Kecanduan … 
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Sementara itu dampak negatif dari bermain game online yaitu 

dampak yang kurang baik bagi para pengguna game online 

seperti: 

1) Seorang yang bermain game online hanya menghambur-

hamburkan waktu dan uang. 

2) Bermain game online membuat orang menjadi ketagihan. 

3) Terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk bermain 

game online (mbolos sekolah). 

4) Dengan bermain game online tersebut juga bisa membuat 

lupa waktu untuk makan, beribadah dan sebagainya. 

5) Dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor dengan 

telanjang mata dapat membuat mata menjadi minus. 

Seorang anak yang sering berbohong kepada orang taunya. 

g. Cara menangani siswa pecandu game online 

Penanganan adiksi internet menurut Young (Caldwell & 

Cunningham, 2010); menyebutkan beberapa cara penanganan 

kecanduan game online dapat berupa
27

: 

1) Mengurangi waktu bermain game 

2)  Membuat jadwal pembagian waktu antara bermain game 

dan kewajiban 

3) Memberi dukungan sosial melalui orang atau teman 

bermain 
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 Ridwan Syahran, Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling Vol. 1 No. 1 Juni 2015 
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4) Terlibat langsung dengan pemain game sehingga 

mengetahui sejauh mana efek ketergantungan terjadi dan 

menjalin komunikasi yang baik agar tercipta suasana 

nyaman dan berada dalam control yang baik. 

 

     Cara penanganan ketergantungan game online pada siswa yaitu:
28

 

1) Bagi pihak sekolah memberikan kepercayaan kepada 

konselor sekolah atau guru BK untuk mengadakan seminar / 

workshop kepada orang tua siswa tentang game online dan 

masalah yang akan ditimbulkan. 

2) Mengatur waktu belajar dan waktu bermain anak 

3) Dalam kegiatan ekstrakurikuler sekolah sebaiknya 

memasukkan materi tentang game online dan dampaknya 

kepada siswa serta memberikan penyaluran yang baik 

dalam memilih jenis-jenis game yang edukatif. 

4)  Menjalin komunikasi interpersonal agar anak dapat terbuka 

dengan orang tua. 

5) Memberikan waktu khusus untuk bermain game dan 

mengajarkan anak untuk bertanggungjawab dengan apa 

yang dilakukan. 
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H. Metode Penelitian 

Metode penelitian adalah cara yang dilakukan untuk menemukan, 

menggali, dan melahirkan ilmu pengetahuan yang kebenarannya bisa 

dipertanggungjawabkan. Dalam pengertian lain metode penelitian merupakan 

cara-cara berfikir dan berbuat yang dipersiapkan sebaik-baiknya untuk 

mengadakan penelitian dan untuk mencapai tujuan penelitian.
29

 

1. Jenis Penelitian 

Untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan permasalahan 

yang telah dirumuskan dan mempermudah pelaksanaan penelitian serta 

mencapai tujuan yang ditentukan, maka penelitian ini menggunakan 

penelitian lapangan (field research) yaitu penelitian yang mengambil data-

data primer dari lapangan.
30

 Lapangan yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah lokasi penelitian yaitu MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

Pendekatan penelitian dalam skripsi ini adalah kualitatif yang 

bersifat deskriptif kualitatif.
31

 Dalam penelitian ini penulis berusaha 

memperoleh data yang sesuai dengan gambaran, keadaan, realita dan 

fenomena yang diselidiki. Sehingga data yang diperoleh oleh penulis bisa 

dideskripsikan secara rasional dan objektif sesuai dengan kenyataan yang 

ada di lapangan. Dalam penelitian ini penulis mencari dan mengumpulkan 

data-data yang berkaitan dengan subyek dan obyek penelitian yang berisi 
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konseling kelompok untuk meningkatkan efikasi diri siswa MTs Ali 

Maksum Yogyakarta. 

2. Subyek dan Obyek Penelitian 

a. Subyek Penelitian 

Subyek penelitian yaitu orang atau individu atau kelompok 

yang dijadikan unit atau satuan yang diteliti. Subyek penelitian 

merupakan sumber informasi untuk mencari data dan masukan-

masukan dalam mengungkapkan masalah penelitian atau yang dikenal 

dengan istilah informasi yaitu orang yang dimanfaatkan untuk 

memberikan informasi tentang situasi dan kondisi latar penelitian.
32

  

Adapun subyek dalam penelitian ini ada 2 unsur yaitu: 

1) Guru Bimbingan dan Konseling MTs Ali Maksum Yogyakarta 

Bapak Ubaidillah S.Pd. 

2) 5 Siswa kelas VIII MTs Ali Maksum Yogyakarta yaitu KM, SD, 

IK, AD dan KH. Dalam penelitian ini penulis mencari informasi, 

baik berupa data, dokumen atau wawancara sehingga terpilih lima 

siswa putra dari 78 siswa putra di MTs Ali Maksum Yogyakarta. 

Dengan kriteria, 5 siswa yang paling banyak menghabiskan waktu / 

untuk bermain game online dilihat dari absensi kegiatan pondok/ 

asrama yang paling banyak membolos. Hal ini juga didukung 

dengan pembimbing pondok yang mengecek langsung di tempat 

bermain game online dan membuat catatan khuhus. Dari 78 siswa 
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tersebut, 5 siswa inilah yang menghabiskan 3-5 jam perhari disaat 

bukan hari libur, jika saat hari libur mereka bisa menghabiskan 5-

10 jam untuk bermain game online, sedangkan rata-rata siswa lain 

yang bermain game online hanya sekisar 2-3 jam perhari. 

b. Obyek Penelitian  

Obyek penelitian yaitu permasalahan-permasalahan yang 

menjadi titik sentral perhatian suatu penelitian.
33

 Obyek penelitian ini 

adalah tahap-tahap pemberian bantuan yang diberikan oleh guru 

bimbingan dan konseling terhadap siswa pecandu game online yang 

duduk di kelas VIII Tahun Ajaran 2016/2017 di MTs Ali Maksum 

Yogyakarta. 

3. Alat  Pengumpulan Data 

a. Observasi  

Observasi sebagai teknik pengumpulan data dan mempunyai 

ciri yang spesifik apabila dibandingkan dengan teknik yang lain. 

Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila penelitian 

berkenaan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam 

dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar.
34

 Observasi atau 

pengamatan adalah kemampuan seseorang untuk menggunakan 

pengamatannya melalui hasil kerja panca indra mata serta dibantu 

dengan panca indra lainnya.  
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Metode observasi adalah metode pengumpulan data yang 

digunakan untuk menghimpun data penelitian melalui pengamatan dan 

penginderaan. 

Teknik pelaksanaan observasi ini dapat dilakukan secara 

langsung yaitu pengamat berada langsung bersama objek yang 

diselidiki dan tidak langsung yakni pengamatan yang dilakukan 

berlangsungnya peristiwa yang diselidiki.
35

 

Penulis melakukan observasi non partisipan melalui 

pengamatan yang terkait dengan penelitian. Secara terperinci, 

observasi non partisipan yang dilakukan penulis untuk mendapatkan 

data mengenai gambaran umum lokasi penelitian yaitu MTs Ali 

Maksum Yogyakarta, serta untuk mendapatkan informasi mengenai 

hal-hal yang terkait dengan pelaksanaan konseling individu, seperti 

keadaan sekolah dan lingkungannya. 

b. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan jalan 

tanya jawab secara sepihak yang dikerjakan secara sistematis dan 

berlandaskan pada tujuan penelitian.
36

 Sedangkan menurut Bimo 

Walgito, wawancara yaitu salah satu metode untuk mendapatkan data 
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anak atau orang yang mengadakan hubungan secara langsung dengan 

informan (face to face relation).
37

  

Adapun wawancara yang akan dilakukan dalam penelitian ini 

adalah bebas terpimpin, yaitu peneliti mengajukan pertanyaan kepada 

responden berdasarkan pedoman wawancara yang sudah disiapkan 

secara lengkap, dengan suasana tidak formal. 

Dalam penelitian ini penulis mengumpulkan informasi 

sebanyak-banyaknya dari subyek, baik kepada Guru BK dan 5 siswa 

kelas VIII, adapun data yang ingin diperoleh adalah tentang tahap-

tahap pemberian bantuan yang diberikan oleh guru bimbingan dan 

konseling terhadap siswa pecandu geme online di MTs Ali Maksum 

Yogyakarta. 

c. Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi adalah 

pengambilan data yang diperoleh melalui dokumen-dokumen.
38

 

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa penting yang sudah berlalu. 

Dokumen-dokumen yang digunakan berupa brosur dan soft file. 

Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya 

menumental dari seseorang. Dokumen yang berbentuk tulisan 

misalnya catatan harian, sejarah kehidupan (life histories), biografi, 

peraturan dan kebijakan. Dokumen yang berbentuk gambar misalnya 
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foto, gambar hidup, sketsa dan lain-lain. Dokumen yang berbentuk 

karya misalnya karya seni, yang dapat berupa gambar, patung, film, 

dan lain-lain. Studi dokumen merupakan pelengkap dari penggunaan 

metode observasi dan wawancara dalam penelitian kualitatif.
39

 

Metode dokumentasi dalam penelitian ini adalah brosur dan 

soft file digunakan untuk mendapatkan data tentang profil MTs Ali 

MaksumYogyakarta yang meliputi letak geografis, sarana dan 

prasarana, sejarah berdiri dan berkembangnya sekolah, visi, misi dan 

tujuan sekolah, struktur organisasi, dan jenis kegiatan ekstra kurikuler 

yang ada di MTs Ali MaksumYogyakarta, serta program kerja tahunan 

BK. 

4. Metode Analisis Data 

Dalam proses analisis data menurut Miles dan Huberman dalam 

Sugiyono mengemukakan bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif 

deskriptif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus 

menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Berikut langkah-

langkah dalam analisis data deskriptif kualitatif: ukuran kejenuhan data 

ditandai dengan tidak diperolehnya lagi data atau informasi baru. Aktivitas 

dalam analisis meliputi reduksi data (data reduction), penyajian data (data 

display) serta penarikan kesimpulan dan verifikasi (conclusion drawing/ 

verivication).
40

 

a. Data Reduction (Reduksi Data) 
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Reduksi data diartikan secara sempit sebagai proses 

pengurangan data, namun dalam arti yang lebih luas adalah proses 

penyempurnaan data, baik pengurangan terhadap data yang kurang 

perlu dan tidak relevan, maupun penambahan terhadap data yang 

dirasa masih kurang. 

Reduksi data diawali dengan merangkum, memilih hal-hal 

pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan 

polanya terhadap isi dari suatu data yang berasal dari lapangan. 

Sehingga data yang telah direduksi dapat memberikan gambaran yang 

lebih jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan 

data selanjutnya, dan mencari bila diperlukan tentang hasil 

pengamatan. Dengan begitu, dalam reduksi ini ada data yang akan 

terbuang dan ada pula data yang terpilih. 

b. Data Display (Penyajian Data) 

Penyajian data merupakan proses pengumpulan informasi yang 

disusun berdasar kategori atau pengelompokan-pengelompokan yang 

diperlukan. Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah 

penyajian data. Penyajian data merupakan proses menampilkan data 

secara sederhana dalam bentuk kata-kata, kalimat, dan naratif dengan 

maksud agar data yang telah dikumpulkan dikuasai oleh peneliti 

sebagai dasar pengambilan kesimpulan yang tepat. 
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c. Conclusion Drawing / Verification 

Penarikan kesimpulan/verifikasi merupakan proses perumusan 

makna dari hasil penelitian yang diungkapkan dengan kalimat yang 

singkat-padat dan mudah difahami, serta dilakukan dengan cara 

berulang kali melakukan peninjauan mengenai kebenaran dari 

penyimpulan itu, khususnya berkaitan dengan relevansi dan 

konsistensinya terhadap judul, tujuan dan perumusan masalah yang 

ada. Penelitian ini diharapkan dapat menjawab rumusan masalah yang 

dikemukakan di awal, didukung oleh bukti-bukti yang valid dan 

konsisten dalam mengumpulkan data, maka kesimpulan yang 

dikumpulkan merupakan kesimpulan yang kredibel. 

5. Pengecekan keabsahan Data 

Keabsahan data dipandang sebagai sesuatu yang sangatpenting 

dalam penelitian ilmiah. Maka dari itu diperlukan pengujian guna 

mengukur sejauh mana keabsahan data tersebut. Untuk menguji keabsahan 

data yang didapat sehingga benar-benar benar sesuai dengan yang peniliti 

maksud maka dalam implementasinya peneliti mengunakan teknik 

triangulasi. Triangulasi adalah teknik kebasahan data yang memanfaatkan 

sesuatu yang lain diluar data untuk keperluan pengecekan atau sebagai 

perbandingan.
41

 

Dalam hal ini penulis membandingkandan mengecek kembali data 

yang didapatkan baik dari hasil observasi. Wawancara maupun 
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dokumentasi.Dalam penelitian ini triangulasi yang digunakan penulis 

adalah tringulasi sumber. Dimana dalam triangulasi ini data dibandingkan 

dan dicek balik derajat keabsahanya, dengan cara sesudah peneliti 

mengecek kembali antara data yang dihasilkan yang sebenarnya. 

Contohnya perbandingan antara yang diungkap siswa dengan yang 

diungkap guru Bimbingan dan Konseling yang menurut siswa, mengalami 

kesulitan dalam mengkap materi yang disampaikan oleh guru mata 

pelajaran, sedangkan guru bimbingan dan konseling. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan uraian dalam Bab III, maka dapat disimpulkan bahwa 

tahap-tahap pemberian bantuan yang diberikan guru bimbingan dan konseling 

dalam komunikasi penyesuaian diri siswa kelas VIII Tahun ajaran 2016/2017 

MTs Ali Maksum Yogyakarta yaitu meliputi: yang pertama analisis di MTs 

Ali Maksum Yogyakarta menggunakan alat ungkap data seperti, pedoman 

wawancara dan pedoman observasi. Kedua sintesisyang dilakukan oleh guru 

bimbingan dan konseling MTs Ali Maksum Yogyakarta yaitu dengan 

menggabungkan beberapa sumber dari wali kelas, guru mata pelajaran, teman 

bermain, dan guru piket. Ketiga diagnosis yang diperoleh guru bimbingan dan 

konseling bahwa, penyebab para klien kecanduan bermain game online adalah 

merasa suntuk dengan kegiatan madrasah dan pondok pesantren, sebagai hobi/ 

kegemaran dan terpengaruh oleh teman, serta didukung oleh uang saku 

mereka yang berlebih. Keempat prognosis yang dilakukan guru bimbingan 

dan konseling yaitu dengan membuat langkah-langkah dalam mengentaskan 

masalah siswa sesuai dengan masalah yang dihadapi siswa. Kelima konseling 

individu yang dilakukan guru bimbingan dan konseling yaitu untuk membantu 

siswa menyelesaikan masalah pribadinya. Dan yang terakhihr  follow up yang 

dilakukan guru bimbingan dan konseling yaitu dengan cara mengamati kondisi 
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siswa setelah satu minggu atau dua minggu proses konseling individu berlalu, 

mengamati ada perubahan dari klien atau tidak. 

B. Saran-saran 

1. Kepala Sekolah 

a. Demi efektifnya pelaksanaan bimbingan dan konseling di MTs Ali 

Maksum Yogyakarta, maka alangkah baiknya jika ditambah jam 

khusus Bimbingan dan Konseling dalam satu minggu bagi kelas. 

b. Demi efektifnya pelaksanaan bimbingan dan konseling di MTs Ali 

Maksum Yogyakarta, maka alangkah baiknya jika layanan-layanan 

yang ada di sekolah lebih diterapkan lagi, terutama dalam layanan 

konseling individu, agar dapat memudahkan guru bimbingan dan 

konseling dalam memberikan layanan konseling kepada siswa. 

2. Guru Bimbingan dan Konseling 

a. Demi efektifnya pelaksanaan layanan konseling individu dalam 

membantu menyelesaikan masalah siswa, sebaiknya guru bimbingan 

dan konseling lebih tanggap menanganani siswa. 

b. Untuk mennunjang kinerja bimbingan dan konseling, maka perlu 

adanya sosialisasi bimbingan dan konseling sehingga siswa dapat 

memahami fungsi dan tugas bimbingan dan konseling. 

3. Peneliti selanjutnya 

Harapan untuk peneliti selanjutnya dapat memperdalam kembali 

Layanan Konseling Individu Terhadap Siswa Pecandu Game Online. 
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C. Kata Penutup 

Alhamdulillah, puji syukur terhadap Allah SWT yang telah 

memberikan rahmat sehat, rahmat rezeki dan hidayahnya, sehingga penulis 

dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Layanan Konseling Individu 

Terhadap Siswa Pecandu Game Online di MTs Ali Maksum Yogyakarta Kelas 

VIII Tahun Ajaran 2016/2017”. Dalam kepenulisannya, peneliti berupaya 

untuk yang terbaik, namun penulisan skripsi masih jauh dari kesempurnaan, 

oleh karena itu peneliti mengharapkan kritik dan saran yang sifatnya 

membangun dari berbagai pihak. Atas kritik dan saran yang diberikan, penulis 

mengucapkan banyak terimaksih. 
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