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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini adalah hasil 

Putusan Bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 158 tahun 1987 

dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 

0543b/U/1987. Transliterasi tersebut digunakan untuk menulis kata-kata 

Arab yang dipandang belum diserap ke dalam bahasa Indonesia sebagaimana 

terlihat dalam kamus linguistik atau Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). 

Secara garis besar pedoman transliterasi itu adalah sebagai berikut: 

1. Konsonan 

Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian 

dilambangkan dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, dan 

sebagian lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. 

Dibawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak ا 

dilambangkan 

Tidak 

dilambangkan 

 Ba B be ب

 Ta T Te ت

 Sa  es (dengan titik ث

diatas) 

 Jim J je ج

 Ha H ha (dengan titik ح

dibawah) 

 Kha Kh Ka dan ha خ

 dal D de د

 Zal z Zet (dengan titik ذ

di atas) 

 Ra r er ر

 Zai Set z ز

 Sin S es س 

 Syin Sy Es dan ye ش 

 Sad S es (dengan titik ص

di bawah) 
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 dad Dl de (dengan titik ض

di bawah) 

 za Zh Zet (dengan titik ط

dibawah) 

 za Zh Zet (dengan titik ظ

dibawah) 

 ain ‘ Koma ع

terbalik (di atas) 

  

 Gain G ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf q ki ق

 Kaf K ka ك

 Lam L el ل

 Mim M Em م

 Nun N en ن

 wau W we و

 Ha H ha ه

 Hamzah  apostrof ء

 Ya Y ya ي

 

2. Vokal 

Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang 

a =  أ  a =  أ 

i =  ا i =  ي     ا أ  =ي   i 

u =  و أ u =  أ u =  أ   u 

 

3. Ta Marbutah 

Ta marbutah hidup dilambangkan dengan /t/. Contoh: 

 
Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/. Contoh: 

 
4. Syaddad (Tasydid, geminasi) 

Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf 

yang diberi tanda syaddad tersebut. Contoh: 
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5. Kata sandang (artikel) 

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” transliterasikan sesuai 

dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diganti dengan huruf yang sama dengan 

huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. Contoh: 

 
Kata sandang diikuti oleh “huruf qamariyah” ditransliterasikan sesuai 

dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diikuti terpisah dari kata yang 

mengikuti dan dihubungkan dengan tanda sempang. Contoh: 

 
6. Huruf Hamzah 

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. Akan tetapi, 

jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir kata, huruf 

hamzah itu ditransliterasikan dengan apostrof /’/. Contoh: 
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ABSTRAK 

Yusuf, Ahmad Cahya. 2026. Pelaksanaan Konseling Islam Dalam 

Mengatasi Kecanduan Game Online Pada Siswa SMP N 5 Adiwerna. 

Skripsi. Jurusan Bimbingan Penyuluhan Islam, Fakultas Ushuluddin, Adab 

dan Dakwah, Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Dosen Pembimbing Ryan Marina, M. Pd 

 

Kata Kunci : Konseling Islam, Kecanduan Game Online, Siswa SMPN 5 

Adiwerna 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kondisi nyata siswa yang 

mengalami kecanduan game online dan layanan bimbingan dan konseling di 

SMP N 5 Adiwerna. Selain itu, penelitian ini juga bermaksud memberikan 

strategi intervensi dan solusi praktis bagi pihak sekolah untuk memperbaiki 

dan memulihkan perilaku siswa. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian lapangan (field research). Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi 

secara langsung di lokasi penelitian. Jenis analisis data yang diterapkan 

meliputi tiga tahapan yang saling berkaitan, yaitu reduksi data, penyajian 

data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi untuk memperoleh hasil 

yang valid. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kondisi awal siswa yang mengalami 

kecanduan gim daring cukup memprihatinkan karena rendahnya 

kedisiplinan belajar dan kesadaran beribadah. Simpulan dari penelitian ini 

adalah pelaksanaan konseling Islam yang diintegrasikan melalui layanan 

konseling individual, konseling kelompok, dan bimbingan klasikal mampu 

memberikan perubahan positif bagi siswa. Perubahan tersebut dibuktikan 

dengan berkurangnya intensitas bermain gim, meningkatnya kedisiplinan, 

serta tumbuhnya kesadaran dalam menjalankan kewajiban ibadah. 

Kesimpulan penelitian ini bahwa kondisi siswa di SMP Negeri 5 Adiwerna 

menunjukkan masih terdapat siswa yang mengalami kecanduan game online 

dengan tingkat keparahan yang bervariasi, sehingga memicu penurunan 

prestasi belajar, kurangnya konsentrasi, serta munculnya perilaku kurang 

disiplin. Penelitian ini mengkaji permasalahan kecanduan game online 

tersebut dengan tujuan untuk mendeskripsikan kondisi nyata siswa di 

lapangan serta menganalisis penerapan layanan bimbingan secara 

mendalam. Saran penelitian ini adalah memberikan strategi intervensi dan 

solusi praktis yang efektif bagi pihak sekolah dalam memperbaiki serta 

memulihkan perilaku siswa yang kecanduan game online. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Fenomena Game Online saat ini telah bertransformasi dari sekadar 

hiburan alternatif pengusir kejenuhan menjadi sebuah permasalahan sosial 

yang serius di masyarakat. Kemajuan teknologi yang pesat membuat gim 

daring sangat mudah diakses oleh anak anak, remaja, hingga orang dewasa 

melalui komputer maupun gawai pintar kapan saja dan di mana saja. 

Masalah mendasar muncul ketika antusiasme berlebihan ini tidak 

dibarengi dengan kontrol diri yang baik, sehingga banyak individu yang 

terjebak dalam fase kecanduan. Akibatnya, timbul fenomena keprihatinan 

di mana para pengguna mengabaikan berbagai kewajiban penting mereka 

seperti tugas akademik, interaksi sosial di dunia nyata, hingga tanggung 

jawab ibadah demi mempertahankan intensitas bermain gim tersebut.1 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan 

yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan 

internet addictive disorder. Fraldy Robert Mais menyatakan bahwa 

internet dapat menyebabkan kecanduan salah satunya yakni computer 

game addiction (berlebihan dalam bermain game).2 Sedangkan menurut 

Angela, kecanduan game online merupakan salah satu hal yang 

disebabkan oleh teknologi internet atau yang dikenal dengan istilah 

internet addictive disorder. Jadi, adiksi game online adalah 

ketergantungan individu secara berlebihan terhadap game online dengan 

ingin melakukan secara terus menerus yang pada akhirnya menimbulkan 

efek negatif pada fisik maupun psikologis individu.3 

Teknologi dengan fasilitas game online ini juga sangat marak 

dikalangan para pelajar. Dalam hal ini melalui hasil wawancara yang saya 

lakukan dengan seorang guru SMP N 5 Adiwerna, bahwa siswa yang 

kecanduan game online terkadang berani bermain game online saat 

 
1 Fenomena Game Online terhadap Remaja, Jurnal Curere Vol. 01, No. 01 (April 2022), 

hlm. 28. 
2 Fraldy Robert Mais et al., Kecanduan Game Online dengan Insomnia pada Remaja, 

Jurnal Keperawatan (JKp) Vol. 8, No. 2 (Agustus 2021), hlm. 19. 
3 Azizah Batubara, Dkk, “Peran Guru Bimbingan Dan Konseling Dalam Mengatasi 

Kecanduan Game online Pada Siswa Kelas Xi Di SMK Swakarya Binjai” (Jurnal Serunai : 

Bimbingan dan Konseling, Vol 11, No. 2, 2022), hlm. 68. 
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pelajaran berlangsung. Fenomena kecanduan game online yang terjadi di 

sekolah tersebut dapat menganggu proses pembelajaran siswa dan 

berdampak pada tingkat prestasi siswa. Selain itu, kecanduan game online 

juga memberikan dampak yang buruk bagi siswa seperti perubahan mood, 

perilaku (penggunaan yang berlebihan) yang menyebabkan mengabaikan 

kebutuhan dasar seperti tidur, makan dan kebersihan untuk melakukan 

aktivitas sehari-hari. Terkadang juga sampai melalaikan sholat/ibadah.4 

Dalam mengatasi permasalahan ini guru BK bisa memberikan 

beberapa alternatif salah satunya dengan melaksanakan layanan konseling 

Islam. Secara umum konseling Islam yakni pemberian bantuan dari 

konselor yang bertujuan agar konseli bisa memecahkan masalah yang 

dialami dengan potensi dan fitrah agama yang dimiliki. Dalam konseling 

Islam, menerapkan nilai ajaran Islam untuk membangunkan spiritualitas 

seseorang agar orang tersebut dapat menyelesaikan masalah dan 

menjalani kehidupan yang sesuai pada ketetapan dan petunjuk Allah, agar 

bisa bahagia di dunia maupun akhirat.5  

Nilai-nilai Islam dapat menjadi landasan moral dalam membentuk 

sikap dan perilaku terhadap penggunaan gadget. Guru bimbingan 

konseling Islam dapat membimbing remaja untuk menjaga keseimbangan 

antara kebutuhan teknologi dengan norma-norma agama, menghindari 

perilaku yang berlebihan dan tidak sehat, melalui pendekatan berbasis 

Islam, guru bimbingan konseling dapat memberikan solusi konkret dan 

alternatif bagi remaja dalam mengatasi tekanan sosial terkait penggunaan 

gadget, sekaligus membentuk karakter yang kuat dan bertanggung jawab. 

Berdasarkan fenomena tersebut perlu adanya usaha untuk mengurangi 

masalah kecanduan game online agar siswa pada masa perkembangannya 

tidak terganggu dan terhambat, sehingga tercipta kehidupan yang efektif 

dalam sehari-hari dan mampu mengembangkan bakat dan minatnya secara 

optimal. Apabila masalah ini tidak segera di tangani maka dikhawatirkan 

banyak dampak negatif yang muncul dari perilaku kecanduan game 

online. Dari palpalraln permalsallalhaln di atas, Penulis memilih judul, 

“Pelaksanaan Konseling Islam Dalam Mengatasi Kecanduan Game online 

Siswa di SMP N 5 Adiwerna”. 

 
4  Novi, S.Pd., Guru BK SMP Negeri 5 Adiwerna, Wawancara Pribadi, Adiwerna, 16 

Januari 2026 
5 Tarmizi, Bimbingan Konseling Islami (Medan: Perdana Publishing, 2018), hlm. 33. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian ini merumuskan 

masalah yang berkaitan dengan judul, sebagai berikut: 

1. Bagaimana kondisi siswa yang mengalami kecanduan game online di 

 SMP N 5 Adiwerna? 

2. Bagaimana pelaksanaan konseling Islam dalam mengatasi kecanduan

 online siswa di SMP N 5 Adiwerna? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai permasalahan yang telah dirumuskan diatas, maka penelitian 

ini memiliki beberapa tujuan, antara lain: 

1. Untuk mengetahui kondisi siswa yang mengalami kecanduan game 

online di SMP N 5 Adiwerna. 

2. Untuk mengetahui pelaksanaan konseling Islam dalam mengatasi 

kecanduan game online siswa di SMP N 5 Adiwerna. 

 

D. Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan kegunaan teoritis dan 

kegunaan praktis seperti dibawah ini : 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan keilmuan 

dalam dunia Bimbingan Penyuluhan Islam khususnya untuk mengatasi 

persoalaan siswa mengenai kecanduan terhadap game online. Penelitian 

ini juga dapat menambah pengetahuan mengenai konseling Islam.  

2. Secara Praktis 

Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan hasilnya sebagai berikut. 

a. Bagi siswa SMP N 5 Adiwerna, sebagai bahan masukan dan 

pertimbangan dalam upaya mengatasi kecanduan game online pada 

siswa. 

b. Bagi guru BK, sebagai bahan masukan dan referensi dalam upaya 

penanganan permasalahan siswa. 

c. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai tambahan pengetahuan dan 

sumbangan untuk memperluas tentang bimbingan dan konseling. 
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E. Tinjauan Pustaka 

1. Landasan Teori 

Konseling Islam, menurut Hamdani Bakran, ialah aktivitas 

pemberian bantuan, pelajaran, dan pedoman kepada individu yang 

meminta bantuan agar mampu mengembangkan potensi akal, jiwa, 

keyakinan, serta keimanannya sehingga dapat menanggulangi 

permasalahan hidupnya secara mandiri dengan berpedoman pada Al-

Qur'an dan As-Sunnah.6 Proses konseling ini dilaksanakan melalui tiga 

tahap, yaitu tahap awal (membangun hubungan dan memperjelas 

masalah), tahap pertengahan (mengeksplorasi masalah serta 

menerapkan pendekatan Islami seperti tawakal, salat, berzikir, dan 

melatih kesabaran), dan tahap akhir (mengevaluasi hasil konseling),7 

yang diterapkan untuk mengatasi kecanduan game online (internet 

gaming disorder). 

Kecanduan game online yaitu bentuk penggunaan internet yang bersifat 

patologis dan ditandai dengan partisipasi yang menetap serta terus-

menerus dalam bermain gim hingga berdampak negatif terhadap 

hubungan sosial, aktivitas belajar, pola tidur, dan kondisi psikologis 

individu.8 Kondisi ini dapat dikenali melalui enam aspek atau indikator 

klinis, yaitu salience (bermain gim menjadi aktivitas paling penting 

dalam hidup), mood change (perubahan suasana hati akibat bermain 

gim), tolerance (kebutuhan untuk meningkatkan intensitas bermain 

guna memperoleh kepuasan yang sama), withdrawal symptoms (gejala 

tidak nyaman ketika tidak dapat bermain), conflict (timbulnya konflik 

dengan diri sendiri maupun orang lain), serta relapse and reinstatement 

(kecenderungan untuk kembali ke pola bermain yang berlebihan setelah 

sempat berhasil menguranginya),9 yang kemudian menjadi dasar untuk 

melihat kondisi siswa yang mengalami kecanduan game online 

sebagaimana digambarkan dalam kerangka berpikir penelitian ini. 

 

 
6 Hamdani Bakran, Konseling dan Psikoterapi Islam (Yogyakarta: Aksara Senja, 2023), 

hlm. 14. 
7 Kusmawati Hatta, Trauma Dan Pemulihannya (Banda Aceh: Dakwah Ar-Raniry 

Press), hlm. 132–133. 
8 Fadjri Kirana Anggarani, "Internet Gaming Disorder: Psikopatologi Budaya Modern," 

Buletin Psikologi, 1 (Juni 2025), hlm. 2–3. 
9 Kimberly S. Young and Cristiano Nabuco, Internet Addiction: A Handbook and Guide 

to Evaluation and Treatment (Hoboken: John Wiley & Sons, Inc., 2021), hlm. 78–79. 
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2. Penelitian Yang Relevan  

Dalam penelitian ini peneliti melakukan suatu telaah 

kepustakaan, dan ditemukan beberapa hasil penelitian atau kajian yang 

mempunyai kemiripan, antara lain: 

Skripsi Yulia Miftahul Jannah, pada tahun 2019 yang berjudul 

“Konseling Islam Dengan Teknik Kontrak Perilaku Untuk Mengatasi 

Kecanduan Game online Seorang Siswa Kelas 2 Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) di Desa Tugusumberjo Kecamatan Peterongan 

Kabupaten Jombang” Hasil penelitian ini membahas mengenai proses 

yang dilakukan dalam bimbingan konseling Islam melalui teknik 

kontrak perilaku dalam mengatasi kecanduan game online pada siswa 

dan dilakukan melalui beberapa tahapan.10 Persamaan terdapat dalam 

penelitian ini yaitu meneliti gejala yang dialami siswa yang mengalami 

kecanduan game online serta objek penelitiannya. Perbedaanya terletak 

pada tempat penelitian dan teknik yang digunakan. 

Skripsi Nadin Adiwinata, pada tahun 2023 yang berjudul 

“Bimbingan Konseling Islam Dengan Teknik Self Management Dalam 

Menangani Kecanduan Game online (Studi Kasus Pada Siswa Kelas X 

SMA N 3 Rangkasbitung, Banten)”. Hasil penelitiannya yakni dengan 

menggunakan Teknik Self Management dapat mengatasi kecanduan 

game online dari para konseli yaitu sudah mulai bisa mengatur dirinya, 

sudah bisa memilih skala prioritas, dan karena diberikan bimbingan 

terapi sholat, do'a dan dzikir para konseli menjadi tidak lalai lagi dalam 

ibadahnya, para konseli juga dapat menahan rasa bosan dan memilih 

untuk diam didalam kelas mengikuti pembelajaran yang sedang 

berlangsung dan mendengarkan guru menjelaskan, selain itu para 

konseli juga sudah bisa sedikit demi sedikit melatih dirinya untuk 

bersabar dan optimis ketika sedang ada masalah.11 Penelitian ini sama-

sama membahas perihal menangani kecanduan game online pada siswa. 

Sedangkan perbedaanya terdapat pada fokus kajian pengamatan yang 

 
10 Yulia Miftahul Jannah, Skripsi : Konseling Islam Dengan Teknik Kontrak Perilaku 

Untuk Mengatasi Kecanduan Game online Seorang Siswa Kelas 2 Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) di Desa Tugusumberjo Kecamatan Peterongan Kabupaten Jombang (Surabaya : UIN 

Sunan Ampel, 2019) hlm. 100. 
11 Nadin Adiwinata, Skripsi : “Bimbingan Konseling Islam Dengan Teknik Self 

Management Dalam Menangani Kecanduan Game online (Studi Kasus Pada Siswa Kelas X SMA 

N 3 Rangkasbitung, Banten)” (Semarang : UIN Walisongo, 2023), hlm. 9. 
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dilakukan yakni bimbingan konseling Islam yang menggunakan teknik 

self management dan tempat pelaksanaan penelitiannya. 

Skripsi Anggi Farasagita Putri, pada tahun 2024 yang berjudul 

“Perbedaan Kecanduan Game online Ditinjau dari Jenis Kelamin dan 

Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 

Di Kecamatan Pasir Penyu”. Hasil dari penelitian ini yaitu untuk 

melihat perbedaan kecanduan game online pada siswa ditinjau dari jenis 

kelamin dan implikasi layanan konseling di SMP Negeri 3 Pasir Penyu. 

Kecanduaan Game online pada siswa laki-laki dan perempuan 

diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05) yang artinya 

perbedaan tersebut signifikan.12 Dalam penelitian ini sama-sama 

meneliti mengenai kecanduan game online. Perbedaanya yaitu pada 

tempat penelitian dan jenis layanan yang digunakan. Kemudian, 

pendekatannyapun berbeda, menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif (Mix Method). 

Jurnal Azizah Batubara, dkk., pada tahun 2022 yang berjudul 

“Peran Guru Bimbingan dan Konseling Dalam Mengatasi Kecanduan 

Game online Pada Siswa Kelas XI di SMK Swakarya Binjai”. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa Guru bimbingan dan konseling berperan 

dalam berbagai upaya untuk mengungkapkan masalah yang di hadapi 

siswa apalagi bagi siswa yang memiliki masalah dalam belajar terkait 

dengan kecanduan game online. Untuk itu, guru bisa ikut aktif 

mengawasi perkembangan siswa di sekolah. guru bimbingan dan 

konseling harus memiliki usaha yang lebih keras dalam memperhatikan 

siswanya terlebih dalam usahanya mengurangi perilaku kecanduan 

game online karena sekarang ini minat dan keinginan siswa untuk 

belajar sudah jauh berkurang.13 Persamaannya terletak pada objek yang 

diteliti siswa yang mengalami kecanduan game online. Sedangkan 

perbedaannya terletak pada pendekatan yang digunakan, hanya 

menggunakan konseling individu. Selanjutnya lokasi penelitiannya 

juga berbeda. 

 

 
12 Anggi Farasagita Putri, Skripsi : “Perbedaan Kecanduan Game online Ditinjau dari Jenis 

Kelamin dan Implikasi Layanan Konseling di Sekolah Menengah Pertama Negeri 3 Di 

Kecamatan Pasir Penyu” ( Riau : UIN Sultan Syarif Kasim Riau Pekan Baru, 2024), hlm. 10. 
13 Azizah Batubara, Dkk, “Peran Guru Bimbingan Dan Konseling Dalam Mengatasi 

Kecanduan Game online Pada Siswa Kelas Xi Di SMK Swakarya Binjai”…, hlm. 71. 
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3. Keralngkal berfikir 

Berdasarkan analisis teori di atas, kerangka berpikir penelitian ini 

menjabarkan bahwa siswa yang mengalami kecanduan Game Online 

menunjukkan gejala klinis berupa salience, mood change, tolerance, 

withdrawal symptoms, conflict, serta relapse and reinstatement. Guna 

mengatasi permasalahan tersebut, diterapkan pelaksanaan konseling Islam 

di sekolah yang bertujuan untuk mereduksi tingkat adiksi siswa, sehingga 

kontrol diri, fokus belajar, dan kesadaran ibadah mereka menjadi lebih 

baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                         

 

 

 

 

 

 

Bagan 1.1 

 

 

Siswa Kecanduan Game Online 

a. game prioritas utama 

b. perubahan perilaku 

c. peningkatan durasi bermain game online 

d. kecemasan saat dilarang bermain game online 

e. pertentangan dengan orang tua dan guru 

f. kecenderungan untuk kambuh kembali 

 
 

Pelaksanaan Konseling Islam oleh Guru BK 

 

a. Individual, tatap muka satu-satu 

b. Kelompok, diskusi kelompok kecil 

c. Klasikal, seluruh kelas 

 

Berdasarkan pelaksanaan konseling Islam tersebut, siswa mengalami 

perubahan kondisi yang positif seperti disiplin yang meningkat, fokus 

belajar yang membaik, hubungan siswa dengan orang tua dan guru yang 

patuh, dan kesadaran beribadah yang semakin baik, sehingga tingkat 

kecanduan game online pada siswa dapat berkurang secara bertahap. 

Kerangka Berfikir  
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F. Metode Penelitialn 

1. Jenis daln Pendekaltaln Penelitialn 

a. Jenis Penelitialn 

Jenis penelitialn yalng digunalkaln dallalm penelitialn ini aldallalh field 

resealrch (penelitialn lalpalngaln) yalitu penelitialn yalng dilalkukaln untuk 

menggalli sertal meneliti daltal dengaln terjun ke lalpalngaln secalral 

lalngsung.14. Penelitialn ini bersifalt kuallitaltif yalitu peneliti 

mendeskripsikaln halsil pengolalhaln daltal yalng berupal kaltal-kaltal daln 

galmbalraln umum yalng terjaldi di lalpalngaln dimalnal seoralng peneliti 

terlibalt secalral lalngsung dallalm kegialtaln penelitialn.15 Aldalpun 

penelitialn ini, penulis mendeskripsikaln daln mengalnallisis secalral 

berkelalnjutaln mengenali peran guru BK dalam mengatasi kecanduan 

game online pada siswa di SMP N 5 Adiwerna. 

2. Sumber Daltal 

a. Sumber Daltal Primer 

Sumber daltal primer merupalkaln sumber daltal yalng diperoleh melallui 

walwalncalral altalu observalsi dalri seseoralng yalng terlibalt secalral 

lalngsung. Aldalpun sumber daltal primer dallalm penelitialn ini aldallalh 2 

guru bimbingaln konseling (BK) dan 4 siswa di SMP N 5 Adiwerna. 

b. Sumber daltal Sekunder 

Sumber daltal sekunder didalpalt dalri beberalpal referensi yalitu buku-

buku, dokumentalsi altalupun daltal lalinnyal yalng berhubungaln dengaln 

pelaksanaan konseling Islam dalam mengatasi kecanduan game 

online pada siswa di SMP N 5 Adiwerna. 

3. Teknik Pengumpulaln Daltal Penelitialn 

Aldalpun teknik pengumpulaln daltal dallalm penelitialn ini aldallalh: 

a. Metode observalsi  

Metode observalsi merupalkaln proses pengalmaltaln secalral lalngsung 

terkalit peristiwal yalng terjaldi paldal sualtu objek yalng diteliti daln 

diselidiki yalng dalpalt menghalsilkaln sumber informalsi yalng salh daln 

benalr.16 Metode observalsi dimalknali sebalgali metode yalng 

memperlihaltkaln objek observalsi pelaksanaan bimbingan belajar 

 
14 Haris Herdiansyah, Metodologi Kualitatif, (Jakarta: Salemba Huminaka, 2012), hlm. 17. 
15 Moh. Slamet Untung, Metodologi Penelitian, (Yogyakarta: Litera, 2019), hlm. 197. 
16 Sugiono, Metode Penelitian, hlm. 226. 



 
 

9 

 

melalui proses pembelajaran untuk mengatasi kecanduan game 

online pada siswa di SMPN 5 Adiwerna. 

b. Metode Walwalncalral (Interview) 

Metode walwalncalral merupalkaln sualtu proses talnyal jalwalb secalral 

lalnnngsung alntalral pewalwalncalral sebalgali pengumpul daltal daln 

nalralsumber sebalgali pemberi daltal.17 Metode walwalncalral ini 

digunalkaln untuk mendalpaltkaln hasil observasi yang berkaitan dengan 

pelaksanaan konseling Islam dalam mengatasi kecanduan game 

online pada siswa di SMP N 5 Adiwerna. Metode yang digunakan 

adalah metode wawancara terstruktur. 

c. Metode Dokumentalsi 

Metode dokumentalsi merupalkaln proses menemukaln daltal yalng dalpalt 

berupal memo seperti tulisaln, galmbalr, altalupun kalryal.18 Paldal 

penelitialn kuallitaltif, dokumentalsi menjaldi pelengkalp dalri sebualh 

metode observalsi jugal metode walwalncalral sehinggal informalsi terkalit 

hall yalng diteliti dalpalt dipercalyal. Dokumentalsi yalng alkaln diteliti 

meliputi foto pelalksalnalaln konseling melallui lalyalnaln medialsi daln 

dokumen profil sekolalh. 

4. Teknik Alnallisis Daltal 

Dallalm penelitialn ini menggunalkaln teknik paldal penelitialn ini yalitu 

teknik alnallisis daltal altalu “deskriptif kuallitaltif” yalng merupalkaln 

penalfsiraln malknal daltal-daltal yalng diperoleh dalri sualtu objek yalng 

dialmalti. Teknik ini digunalkaln gunal mencalri sertal menyusun sualtu daltal 

yalng didalpalt dalri halsil proses walwalncalral, berkals yalng berkalitaln di 

lalpalngaln, daln dokumentalsi secalral terstruktur. Teknik alnallisisl daltal ini 

dibalgi menjaldi tigal balgialn yalitu:  

a. Reduksi Daltal (Daltal Reduction) 

Reduksi daltal aldallalh proses meralngkum, pemilihaln hall-hall inti, 

memfokuskaln paldal daltal yalng pokok, mencalri temal daln polalnyal. 

Dalpalt disimpulkaln balhwal peneliti meralngkum kemballi daltal-daltal 

yalng alkaln digunalkaln dallalm penelitialn untuk memilih daln 

memusaltkaln paldal balgialn yalng penting sertal memberikaln deskripsi 

yalng jelals mengenali pelaksanaan konseling Islam dalam mengatasi 

kecanduan game online pada siswa di SMP N 5 Adiwerna l. 

 
17 Sugiono, Metode Penelitian, hlm. 233. 
18  Sugiono, Metode Penelitian,… hlm.  240.    



 
 

10 

 

 
 

b. Penyaljialn Daltal (Daltal Displaly) 

Penyaljialn daltal dilalkukaln gunal memudalhkaln dallalm memalhalmi sualtu 

hall yalng terjaldi daln merencalnalkaln lalngkalh yalng selalnjutnyal. Paldal 

penelitialn kuallitaltif menggunalkaln teknik dengaln teks yalng bersifalt 

nalraltif. 

c. Verifikalsi Daltal (Daltal Verificaltion)  

Kesimpulaln merupalkaln false alkhir dalri sualtu proses penelitialn 

berbentuk jalwalbaln dalri rumusaln malsallalh yalng telalh disusun sejalk 

alwall. Paldal balgialn ini peneliti memalpalrkaln kesimpulaln berdalsalrkaln 

daltal-daltal yalng didalpaltkaln dalri halsil proses walwalncalral daln 

observalsi, sehinggal penelitialn ini dalpalt menjalwalb sualtu 

permalsallalhaln yalng aldal.19  

 

G. Sistemaltikal Penulisaln 

Berdalsalrkaln alcualn penulisaln skripsi yalng ditetalpkaln paldal Falkultals 

Ushuluddin Aldalb daln Dalkwalh, sistemaltikal penulisaln skripsi terbalgi 

menjaldi beberalpal balgialn utalmal. 

BAlB I   :   Laltalr Belalkalng, Rumusaln Malsallalh, Tujualn Penelitialn, 

Kegunalaln Penelitialn,Tinjauan Pustaka, Metode 

Penelitialn, daln Sistemaltikal Penulisaln 

BAlB II  : Keralngkal teoritik menjelalskaln tentalng tinjalualn teoritis 

yalng memalpalrkaln valrialbel penelitialn. Paldal penelitialn ini 

alkaln menguralikaln tentalng: Konseling islam, Game 

online 

BAlB III :  Berisi tentalng hasil penelitian galmbalraln umum objek 

penelitialn menguralikaln objek yalng diteliti.  

BAlB IV : Berisi alnallisis pelaksanaan konseling Islam dalam 

mengatasi kecanduan game online pada siswa. 

BAlB V  : Kesimpulaln daln salraln. 

 
19 Sugiono, Metode Penelitian,… hlm.  252. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan berupa hasil dari 

pembahasan data dan informasi yang telah diperoleh di lokasi penelitian, 

maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut ini dalam rumusan 

masalah yang dianggap penting yang dapat disimpulkan dari hasil dan 

pembahasan penelitian di atas yaitu sebagai berikut: 

1. Kondisi siswa di SMP Negeri 5 Adiwerna teridentifikasi mengalami 

kecanduan Game Online, yang ditunjukkan secara nyata dengan 

terpenuhinya enam gejala adiksi perilaku berupa prioritas utama pada 

gim (salience), ketidakstabilan emosi (mood modification), 

peningkatan durasi bermain (tolerance), kecemasan saat dilarang 

bermain (withdrawal symptoms), pertentangan dengan orang tua dan 

guru (conflict), serta kecenderungan untuk kambuh kembali (relapse), 

yang berdampak negatif pada penurunan prestasi akademik dan 

kelalaian ibadah siswa. Dampak yang terjadi akibat kecanduan game 

online pada siswa meliputi dampak negatif dan positif. Dampak negatif 

antara lain menurunnya prestasi akademik, kurangnya konsentrasi 

dalam pembelajaran, terganggunya kestabilan emosi, berkurangnya 

interaksi sosial, serta menurunnya kedisiplinan dalam melaksanakan 

kewajiban, termasuk ibadah. Adapun dampak positif yang ditemukan 

relatif terbatas, seperti bertambahnya relasi pertemanan di dunia maya 

serta meningkatnya kemampuan strategi dan koordinasi dalam 

permainan, namun dampak positif tersebut tidak sebanding dengan 

dampak negatif yang ditimbulkan apabila tidak dikontrol dengan baik. 

2. Pelaksanaan konseling Islam yang diselenggarakan oleh guru 

bimbingan dan konseling (BK) di SMP Negeri 5 Adiwerna berjalan 

dengan baik dan efektif mengatasi kecanduan tersebut melalui tahapan 

sistematis yang mengintegrasikan layanan konseling individual, 

konseling kelompok, serta bimbingan klasikal dengan pendekatan 

humanis dan nilai-nilai keislaman. Melalui kolaborasi antara guru BK, 

guru Pendidikan Agama Islam (PAI), dan orang tua, program ini 

berhasil menurunkan intensitas bermain gim, meningkatkan 
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kedisiplinan belajar, serta menumbuhkan kesadaran spiritual siswa, 

meskipun masih menghadapi kendala risiko relapse akibat pengaruh 

lingkungan. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penilitian yang diperoleh penulis mengajukan beberapa 

saran yang diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi pihak-pihak 

yang berkepentingan dengan penilitian ini. Adapun saran-saran tersebut 

antara lain: 

1. Bagi Smp N 5 Adiwerna, diharapkan dapat meningkatkan dan 

mengembangkan program bimbingan dan konseling Islam secara lebih 

terstruktur dan berkelanjutan, serta memperkuat kerja sama antara guru 

bimbingan dan konseling, guru mata pelajaran, dan guru Pendidikan 

Agama Islam dalam menangani siswa yang mengalami kecanduan 

game online. Selain itu, sekolah juga diharapkan dapat membuat 

kebijakan yang tegas terkait penggunaan gadget di lingkungan sekolah. 

2. Bagi guru bimbingan dan konseling di Smp N 5 Adiwerna, diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas layanan konseling dengan menggunakan 

metode yang lebih variatif, inovatif, dan sesuai dengan perkembangan 

zaman, serta terus mengintegrasikan nilai-nilai keislaman dalam setiap 

proses layanan konseling agar siswa tidak hanya mengalami perubahan 

perilaku, tetapi juga memiliki kesadaran spiritual yang kuat. 

3. Bagi siswa Smp N 5 Adiwerna, diharapkan dapat meningkatkan 

kesadaran diri dalam mengontrol penggunaan game online, mampu 

mengatur waktu dengan baik antara belajar, bermain, dan beribadah, 

serta menerapkan nilai-nilai disiplin dan tanggung jawab dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian yang lebih luas dengan melibatkan subjek yang lebih 

banyak, menggunakan metode penelitian yang lebih beragam, serta 

mengkaji faktor-faktor lain yang memengaruhi kecanduan game online 

agar diperoleh hasil penelitian yang lebih mendalam dan 

komprehensif. 

 


