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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. LatarBelakang Masalah 

Kondisikemajuanilmupengetahuandanteknologi yang semakincanggih, 

senantiasamempengaruhiperkembanganindividudalamsemuaaspek.Perkemba

ngandanperubahanmenuntutterjadinyainovasipendidikan yang 

menimbulkanperubahan yang barudankualitas yang berbedadenganhal yang 

sebenarnya.Olehkarenaitusetiapmanusiamemegangtanggungjawabuntukmelak

sanakaninovasi. 

Sejalandenganperkembanganteknologi, 

bentukpermainansemakinberkembang, 

variatifdanberagamjenisnya.Permainanmerupakan model 

darisuatukehidupannyatadimanapermasalahannyadisajikansecarasederhana, 

fungsidasardaripermainanadalahmeningkatkanintensitaspengalamanmanusiad

engansifat yang 

relativeamantetapidapatmenciptakanketegangandankesenangan. 

 Kemudian banyaknyabermunculanberbagaiaplikasi di internet 

untukmemanjakanpenggunanyasalahsatunyaadalahgame online.Game 

onlinesudahtidakasinglagi di telingakaumremaja. Beberapatahunterakhirini, 

banyakkaumremajagemarbermain game 

online.Halinididukungdenganbanyaknyagame centerdilingkungansekitar 

yang menawarkandenganhargaterjangkauolehkaumremaja. 
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Dalam kamus bahasa inggris-bahasa indonesia bergambar, gameadalah 

permainan, sedangkan dalamKamusBahasaInggris-Bahasa Indonesia 

Bergambar, Online adalahtersambungke internet atautersediabagi orang yang 

menggunakan internet.
1
Onlineadalahmerupakan status yang 

menyatakanbahwasebuahkomputerclient (pengguna internet) 

dalamkeadaanterkoneksidenganjaringan internet.
2
Jadidapatdisimpulkangame 

onlineadalahpermainangame yang dimainkanmelalui media 

elektronikyaitucomputeryang  terkoneksidengan internet.  

Pesertadidikbermainbanyak yang membuangwaktudengansia-sia, 

tenagapikiran, terkadangpesertadidikjugamengacuhkanpanggilanadzan yang 

berkumandang di masjid. Allah telahmenjelaskandalamsurat Al-Ashr, Allah  

berfirman: 

             

         

 
Artinya : Demi Masa. SesungguhnyaManusiaitubenar-

benardalamkerugian, kecuali orang-orang yang 

beriman

 danmengerjakanamalshalehdannasehatmenasehati

 supayamentaatikebenarandannasehatmenasehati

 supayamenatapikesabaran. 
 

Dalam tafsir Fi Zhilalil Qur‟an Dibawah Naungan Al-Qur‟an Jilid 

12 menjelaskan bahwa hakikat yang ditetapkan dalam surat ini secara total 

adalah bahwa dalam semua rentangan zaman dan perkambangan manusia 

                                                           
1.JoneBingham.KamusInggris-Indonesia Bergambar.(PerpustakaanProvinsi Sumatera 

Barat.No.Induk:7A.AA9.2014) Hal:166 

2Ibid Hal. 415 
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sepanjang masa, hanya ada satu manhaj yang menguntungkan dan satu 

jalan yang menyelamatkan, yaitu manhaj yang telah dilukiskan batas-

batasnya dan diterangkan rambu-rambu jalannya oleh surat ini. Adapun 

yang beradadiluardanbertentangandengannyaadalahkesia-

siaandankerugian.Manhajadalahiman,amalsholeh, 

salingmenasehatiuntukmenaatikebenarandansalingmenasehatiuntukmeneta

pikesabaran.
3
 

Dari penjelasan di 

atasdapatpenulissimpulkanbahwasanyamanusiasesungguhnyadalamkerugi

ankecuali orang yang beriman, 

beramalsholehdansalingnasehatmenasehati.Pesertadidik yang tidakhenti-

hentinyabermaingame 

onlinemerupakansikapmerugikandirisendirikarenamenghabiskanwaktu, 

tertinggalmatapelajaran, membolosdansebagainya. Selaku guru BK 

tentumengarahkanmerekakearah yang lebihbaikmenasehatinya agar 

dapatmerubahsikap yang sia-siatersebut. 

Informasisangatdibutuhkankarenasangatbergunamembukacakrawala

pengetahuanpesertadidikdalamduniapendidikan, pergaulan, 

teknologidansebagainyaterkaitkebetuhananaktersebut.Padadasarnyamanusi

apastiinginsesuatuhal yang barudalamhidupnya, terkadanghal yang 

baruitudapatberdampakpositifapabiladigunakan, 

                                                           
3.SayyidQuthb.Tafsir Fi Zhilalil Qur’an DibawahNaungan Al-Qur’an (Surah Al-Ma‟aarij  – An-naas) Jilid 12. 

(Depok: Gema Insani.2001) Hal.334  
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sesuaikebutuhandanakanberdampaknegatifapabilaterlaluberlebihanuntukdi

gunakan.  

Adapundampakpositifterhadappesertadidikdiantaranya : 

1. Anak-anakdapatmengaksesbanyakinformasidanberkomunikasidengan 

orang lain diseluruhdunia, berbagipengalamandankepentingan 

2. Meningkatkankemampuanmembaca. 

3. Merekadapatmendengarkanmusicdariseluruhdunia, 

menontoniklanlayananmasyarakatdanbermaingame yang 

mengujiketerampilandankoordinasi. 

4. Mengusirstres. 

5. Permainanmulti user 

gamememberikankesempatanbagimerekauntukbereksperimen.
4
 

 

Berawaldariinisetiapkebutuhanpesertadidikseorangkonselorharusmenge

tahuinya, 

jangansampaikebutuhanituberlebihandalampemakaiannya.Olehkarenaituinfor

masitentangpemakaianhalsesuatu yang baruperlu di gencarkan, 

salahsatunyapenggunaanteknologi.Jikapesertadidiktidakmampuuntukmengont

rolkebiasaanbermaingame makamudharat yang akandatang. 

Dampak mudharat dari game online diantaranya : 

1. Berkurangnya sosialisasi. 

2. Sulitnya berkonsentrasi. 

3. Sulit berekspresi dan interaksi. 

4. Menimbulkanefekketagihan. 

5. 50% anakmenghabiskanwaktulebihdarisatu jam di internet 

dalamsatuhari. 

6. Penggunaankomputermengarahpadaisolasisosial yang 

menyebabkandepresidangangguan mental.
5
 

                                                           
4.IrraChrisyantiDewi.PengantarPsikologi Media.(Jakarta:Prestasi Pustakaraya.2015) Hal.152 
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Permainanmerupakanbagiandaribarmaindanbermainjugabagiandariperm

ainan, keduanyasalingberhubungan.Permainanadalahkegiatan yang kompleks 

yang didalamnyaterdapatperaturan.Permaiangame 

onlinedilihatadabeberapadampakpositifnyaterhadappesertadidikdanadajuga 

yang berdampaknegatif. 

 Jadi setiap guru pembimbing pasti berusaha untuk menjauhkan peserta 

didiknya dari hal-hal yang merugikan dirinya sendiri, berusaha untuk 

mengkoridorkan atau mengarahkan masa depan peserta didik kearah yang 

lebih baik. 

Pesertadidiktentudapatmemahamiapasajapemberianinformasiterkaitdari 

peserta didik yang kecanduan game onlineyang lagimarak-

maraknyapadamasasekarang, salah satunya dengan memberikan layanan 

konseling kelompok. Guru pembimbing tentu memberikan yang terbaik 

dengan berusaha untuk menjauhkan peserta didik dari kemalasan belajar,, 

kemalasan belajar ini tentu diakibatkan dari permainan game online yang lagi 

gencarnya pada saat sekarang ini. 

Terkaitdalam konseling kelompok, seorang konselor terlibat dalam 

hubungan dengan jumlah klien pada waktu yang bersamaan. Konseling 

kelompok biasanya berkaitan dengan masalah-masalah perkembangan dalam 

hal-hal situasional para anggotanya. Fokusnya adalah sikap dam perasaan 

serta pemilihan dan nilai-nilai yang terlibat dalam hubungan antarpribadi. 

                                                                                                                                                               
5,Ibid ,hal.154 
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Dengan berinteraksi satu sama lain, para anggota membentuk hubungan 

yang bersifat membantu dan memungkinkan mereka untuk dapat 

mengembangkan pemahaman, penilaian, dan kesadaran terhadap dirinya. 

Konseling kelompok dapat bertujuan sebagai remedi, pengembangan, atau 

pencegahan. 

konseling kelompok adalah merupakan suatu proses di mana seorang 

konselor terlibat di dalam suatu hubungan dengan sejumlah klien pada waktu 

yang sama.
6
 

konseling kelompok adalah sebagai suatu proses interpersonal yang 

dinamis dengan kesadaran fikiran dan perilaku sebagai pusatnya serta 

berdasarkan fungsi-fungsi terapi yang bersifat memberi kebebasan, 

berorientasi terhadap kenyataan, katarsis, saling memercayai, memelihara, 

memahami dan mendukung.
7
 

Untuk mencapai tujuan dalam konseling kelompok, maka konselor 

perlu memerhatikan faktor-faktor yang dapar mempengaruhi keberhasilan 

proses konseling.  

Faktor-faktor tersebut antara lain: 

1. Membina harapan 

Harapan akan menimbulkan perasaan optimis pada diri klien untuk 

dapat menyelesaikan masalahnya. Melalui harapan, klien akan belajar 

memahami dan mengembangkan kemampuan/potensi yang dimilikinya.  

2. Universalitas 

                                                           
6
.
MochamadNursalim, pengembanganprofesibimbingan&konseling.(Jakarta:Erlangga, 2015),hal.113  

7.Ibithal.113 
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Universalitas akan mengurangi tingkat kecemasan klien karena 

mengetahui bahwa bukan hanya dirinya yang bermasalah. Teman-teman 

satu kelompoknya juga memiliki masalah walaupun dalam dimensi yang 

berbeda. 

 

3. Pemberian informasi 

Informasi dapat diperoleh melalui pimpinan kelompok (konselor) 

maupun dari anggota kelompok lain. Informasi ini meliputi pengalaman 

dari anggota kelompok, pemecahan masalah yang ditawarkan oleh 

konselor atau anggota kelompokdan hal yang bermakna bagi kehidupan 

klien.   

4. Altruisme 

Altruisme mengacu kepada proses memberi dan menerima. Klien 

yang merasa bahwa kelompoknya telah banyak memberikan banyak 

masukan dan kebaikan pada dirinya selama menjalani proses konseling, 

akan melakukan hal yang sama terhadap kelompoknya. Hal iniakan 

mendorong terjadinya umpan balik antar-anggota. 

5. Pengulangan korektif keluarga primer 

Pengulangan korektif keluarga primer dimaksudkan untuk menjalin 

kedekatan emosional antar-anggota dan konselor. Masing-masing klien 

diharapkan dapat merasa sebagai satu keluarga yang saling mendukung 

dan memberi perhatian layaknya hubungan saudara. 

6. Pengembangan teknik sosialisasi   
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Teknik sosialisasi berhubungan dengan cara anggota kelompok 

menjalin hubungan interpersonal. Masing-masing anggota belajar untuk 

dapat mengomunikasikan kenginannya dengan tepat, memberikan 

perhatian dan memahami orang lain. 

 

7. Peniruan tingkah laku 

Peniruan tingkah laku diperoleh dari pengalaman atau hasil 

identifikasi anggota kelompok yang dirasakan layak untuk ditiru. 

Mendapatkan model positif yang dapat ditiru akan sangat menguntungkan 

anggota karena memudahkannya dalam mempelajari tingkah laku baru 

yang lebih positif. 

8. Belajar menjalin hubungan interpersonal 

Anggota kelompok diharapkan dapat saling belajar menjalin 

hubungan interpersonal dengan kelompoknya. Beberapa hal yang dapat 

dilakukan antara lain: berani mengekspresikan dirinya dihadapan 

kelompok, merespon apa yang disampaikan anggota kelompok serta 

meningkatkan sentivitas terhadap masalah anggota kelompok. 

9. Kohesivitas kelompok 

Kohesivitas kelompok tidak terjadi begitu saja. Ada bentuk 

penerimaan yang hangat dari masing-masing anggota serta kenginan 

untuk terus-menerus menjalin hubungan interpersonal yang akrab. 

Apabila kohevisitas telah terbentuk, masing-masing anggota akan dapat 
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berinteraksi secara optimal dan tanpa keraguan memberikan umpan 

balikdemi kemajuan anggota kelompok. 

10. Katarsis 

Anggota kelompok diharapkan dapat melepaskan katarsis yang 

dimilikinya melalui dalam pengungkapan perasaan secara positif maupun 

negatif. Ekspresi perasaan tersebut dapat berubah marah, cinta, sedih, 

kecewa, atau kesulitan yang tidak dapat diungkapkan. Katarsis ini dapat 

disebabkan pengalaman masa lalu atau masa kini yang dialami anggota. 

Melalui katarsis, anggota kelompok dapat menyadari emosinya dan 

membuangkan ke alam sadar sehingga tidak menimbulka refresi  yang 

dapat berakibat fatal. 

11. Faktor-faktor eksistensial 

Faktor-faktor eksistensial perlu dibicarakan dan menjadi bahan 

diskusi bagi anggota kelompok. Hal ini penting untuk memberikan 

pemahaman pada kelompok bahwa banyak hal yang harus dimengerti dan 

dicapai dalam hidup. Untuk itu, anggota kelompok dapat termotivasi 

mengatasi masalahnya untuk mencapai kehidupan yang lebih baik. 

Dengan mengetahui faktor yang telah dijelaskan di atas maka konselor 

dapat menyelaraskannya dengan tujuan yang ingin dicapai dalam konseling 

kelompok.
8
 

Berdasarkanstudipendahuluanpenulispadatanggal1-8 November  2017 

di SMA N 2 Ranah Pesisirpesertadidik yang kecanduan bermaingame online, 

                                                           
8.NamoraLumonggaLubis. Memahamidasar-dasarkonseling dalm teoridanpraktek.(Jakarta: Prenada Media 

Group.2013),Hal.207-209  
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denganhobinyatersebutbanyakdampaknegatif yang ditimbulkan. Peserta didik 

lebih menyibukkan diri mereka kepada game-game yang sering mereka 

mainkan, sehingga mereka tidak fokus kepada pelajaran yang diajarkan oleh 

guru bidang studi. Setiap hari game yang mereka mainkan selalu ada yang 

baru sehingga mereka selalu tertantang untuk selalu memainkannya, sehingga 

waktu mereka banyak tersita oleh permainan game yang mereka mainkan. 

 Observasi lanjutan pada tanggal 18-20 April penulis mendapatkan data 

dari guru BK ketika beliau melaksanakan konseling kelompok 

yangkecanduan bermain game online. Peserta didik yang sering bermain 

game online berjumlah 10 peserta didik yang terbukti sering bermain game 

online, data tersebut penulis dapat dari guru BK yang ada disana. 

Pernyataan di atas diperkuat wawancara penulis lakukan dengan Bapak 

Dudi mauluddin bahwa : 

“Beliau mengatakan ketika melaksanakan konseling kelompok 

ternyata terungkap bahwa peserta didik yang kecanduan game online 

mereka mengatakan  dampak dari kecanduan  game online memang sering 

keluar masuk kelas dengan alasan pergi ke wc ataupun ke koperasi 

sekolah. Peserta didik juga ada yang tanpa keterangan tidak hadir di kelas, 

juga ada nilainya yang rendah karena hobi bermain game. kelas Xini 

merupakan kelas yang suka meribut dan juga peserta didikdilokal tersebut 

kurang aktif dalam belajar dan sedikit sekali yang  mengerjakan tugas 

rumahnya”
9
 

 

Hal ini sesuai dengan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 4 

November 2017 terhadap peserta didik kelas X yaitu 

AF,DP,FA,MT,AC,BC,AZ,NN,BB, dan ESpeserta didik SMA N 2 Pesisir  

menjelaskan bahwa: 

                                                           
9.DudiMauluddinSpd.I,M.Pd,Kons  GuruBimbingandanKonseling SMA N 2 RanahPesisir, WawancaraKamis,  

2November 2017 
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”kami disini sering dipanggil oleh guru BK ketika kami dipanggil 

bersama-sama guru BK melaksanakan konseling kelompok disini lah kami 

mengungkapkan kecanduaan dari game online ini.permainan game di 

internet itu asyik pak, karena setiap waktu tempat permainannya berubah-

ubah selalu ada yang baru dari permainan ini tidakterasa kami bermain 

lebih dari 2 jam bahkan sampai 4 jamanlah pak, sampai-sampai tugas 

rumah yang diberikan guru seringkali kami lupa pak, kalau kami sudah 

dilokal pak kami membicarakan game ini, sampai dimana petualangannya 

sehingga kami pun kurang memperhatikan pelajaran yang diberikan guru
10

 

 

Pernyataan di atas diperkuat wawancara penulis lakukan dengan 

wali kelas X Ibu Hera Sosilawati, S.Pd mengatakan bahwa: 

“ beberapa  siswa saya malas untuk mengerjakan tugas yang telah 

diberikan oleh guru bidang studi dan kurang aktif dalam belajar yang 

sedang dilakukan, akibatnya prestasi belajar peserta didik saya jadi 

menurun karena malas belajar karena mereka kecanduan game online, 

bermain game boleh tapi ada batasnya karena peserta didik saya tidak 

mampu untuk mengontrolnya maka jadilah seperti ini malas belajar,kurang 

mengikuti pembelajaran dengan baik, kurang aktif dalam diskusi dan 

malas mengerjakan tugas rumah.kami sebagai wali kelas sering 

menasehati dan juga kami meminta ke guru BK untuk memprosesnya.
11

 

 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa peserta didik SMA 2 Ranah pesisir telah kecanduan 

game online. Dengan hal ini perlunya guru bimbingan dan konseling 

mengatasi peserta didik yang kecanduan game online ini.. guru bimbingan 

dan konseling disini melakukan konseling kelomok agar peserta didik disini 

tidak lagi kecanduan terhadap game tersebut. 

Berdasarkanhal di atas, 

penulisinginmengetahuilebihdalamdanlebihjelasmengenaihalinidenganmelak

ukanpenelitian dengan judul” PelaksanaanLayanan konseling kelompok 

                                                           
10AF,DP,FA,MT, AC,BC,AZ,NN,BB, danES Pesertadidikkelas X SMA N 2 RanahPesisir, WawancaraSabtu, 

4November 2017 

11.Hera Sosilawati,SPd, walikelas X.3. SMA N 2 RanahPesisir, Wawancara, Selasa,  7 November 2017 
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Dalam Mengatasi Kecanduan Game OnlinePada Peserta Didik SMA N 2 

Ranah Pesisir Kabupaten  Pesisir Selatan”. 

 

 

B. RumusandanBatasanMasalah 

1. Rumusan Masalah 

Berdasarkanlatarbelakang di atas, 

makadapatdirumuskanmasalahpenelitianadalah, 

„‟bagaimanapelaksanaanLayanan konseling kelompok Dalam Mengatasi 

Kecanduan Game OnlinePadaPeserta Didik Di SMA N 2 Ranah Pesisir 

Kabupaten Pesisir Selatan? 

2. BatasanMasalah 

Agar penelitianiniterarahdantidakterjadikesimpangsiuran, 

makapenulismembatasimasalahpenelitianinisebagaiberikut : 

a. Perencanaan layanan konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan 

game onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir. 

b. Pelaksanaan layanan konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan 

game onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir. 

c. Hasil Layanan konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan game 

onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir  

B. TujuanPenelitian 

Adapuntujuandaripenelitianiniadalahuntukmengetahui : 
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1. Perencanaan layanan konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan 

game onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir. 

2. Pelaksanaan layanan konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan 

game onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir. 

3. hasil konseling kelompok dalam mengatasi kecanduan game 

onlinepada peserta didik SMA N 2 Ranah Pesisir. 

C.  Manfaat Penelitian 

Hasilpenelitianinidiharapkandapatbermanfaatbagisemuapihak yang 

terkaitutamanyabagipihak-pihakberikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian diharapkan dapat bermanfaat bagi perkembangan ilmu 

bimbingan dan konseling terkhusus perkembangan belajar siswa setelah 

kemajuan teknologi yang begitu pesat. 

2. Manfaat Praktis 

a) BagiPenulis 

Bagi penulis sendiri sebagai salah satu persyaratan untuk 

mencapai gelar serjana di Fakultas Tarbiyah Jurusan Manajemen 

Pendidikan Islam (MPI) Prodi Bimbingan dan Konseling Islam (BKI) 

UIN Imam Bonjol Padang. 

b) Bagi guru BimbingandanKonseling 

Bagi guru pembimbing, sebagai bahan masukkan agar lebih 

dapat memahami anak didiknya dan memberikan pengarahan dalam 

belajarnya, dan guru pembimbing dapat memberikan pemahaman 
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dalam upaya membimbing dan untuk memberikan konstribusi dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam pelaksanaan 

bimbingan dan konseling di SMA N 2 Ranah Pesisir. Sebagai sarana 

untuk mengambil inisiatif dalam rangka menyempurnakan pelaksanaan 

prongram bimbingan dan konseling sehingga antara guru sebagai 

pembimbing disekolah dan siswa sebagai pihak yang perlu dibimbing 

bisa saling melengkapi. 

D.   Penjelasan Judul 

     Agar tidakterjadikesalahandalammemahamijudulpenelitianini, di 

bawahiniakanistilah – istilah yang dipakaidalampenelitiantersebut: 

Layanan konseling 

kelompok 

 

 

Game Online 

 

 

 

 

: 

 

 

 

 

: 

 

 

 

konseling kelompok adalah merupakan suatu 

proses di mana seorang konselor terlibat di dalam 

suatu hubungan dengan sejumlah klien pada 

waktu yang sama.
12

 

DalamKamusBahasaInggris-Bahasa Indonesia 

Bergambar, Gameadalahpermainan
13

. 

DalamKamusBahasaInggris-Bahasa Indonesia 

Bergambar, Online adalahtersambungke internet 

atautersediabagi orang yang menggunakan 

                                                           
12MochamadNursalim, pengembanganprofesibimbingan&konseling.(Jakarta:Erlangga, 2015),hal.113  

13JoneBingham.KamusInggris-Indonesia Bergambar.(PerpustakaanProvinsi Sumatera 

Barat.No.Induk:7A.AA9.2014) Hal:106 
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Pesertadidik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

: 

 

 

 

 

 

 

 

: 

 

internet.
14

 Online adalahmerupakan status yang 

menyatakanbahwasebuahcomputer 

client (pengguna internet) 

dalamkeadaanterkoneksidenganjaringan internet. 

15
Jadidapatdisimpulkangame 

onlineadalahpermainangame yang 

dimainkanmelalui media 

elektronikyaitukomputeryang  terkoneksidengan 

internet. 

Anggotamasyarakat yang berusahamengembang- 

kanpotensidirimelaui proses pembelajaran yang 

tersediapadajalur, jenjangdanjenispendidikan 

tertentu .
16

Maksudnyaadalahpesertadidik yang 

menjalanipendidikan formal seperti SD Sederajat, 

SMP Sederajatdan SMA 

SederajatdanPerguruanTinggitentunyadilembaga 

formal yang telahdisahkanolehpemerintah. 

 

Berdasarkan urain dan penjelasan di atas, maksud keseluruhan 

pembahasan ini adalah suatu proses pelaksanaan konseling kelompok yang 

dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling dalam mengatasi kecanduan 

                                                           
14Ibid, Hal:166 

15Darma,dkk.BukuPintarMenguasaiInternet.Jakarta.Media kita.2010.Hal. 415 

 16Undang-UndangRepublik Indonesia No.20 Tahun 2003 TentangSistemPendidikanNasional 

(Jakarta.DirektoratJendralPendidikan Islam Departemen Agama RI. 2007. Hal.5 
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game online pada peserta didik SMA 2 Ranah Pesisir ke arah yang lebih 

baik.     

 

 

 

 

 

 

 

 

 


