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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian yang berupa data penelitian 

antara lain : 

A. Paparan Data 

Sesuai dengan judul skripsi yang peneliti susun yaitu Strategi Guru 

dalam mengatasi Siswa kecanduan Game Online, maka paparan data hasil 

observasi yang peneliti lakukan harus sesuai dengan fokus penelitian, yaitu : 

1. Perencanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online di 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar. 

2. Pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online di 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar. 

3. Implikasi starategi guru dalam mengatasi siswa kecanduan game 

online di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar. 

Kedatangan peneliti disambut baik oleh Kepala Sekolah MI Al-

Hikmah Jabung Talun Blitar beserta guru-guru lain pada hari Senin 13 Mei 

2019. Peneliti memberikan surat izin serta mengutarakan niat untuk 

melaksanakan penelitian di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar tersebut. 

Kepala Sekolah MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, Bapak Hamsya Al 

Ahsin memberikan ijin dan menyatakan tidak keberatan jika madrasah 

beliau ini dijadikan sebagai tempat penelitian. Bagi peneliti, ini merupakan 

pengalaman yang luar biasa karena dapat meksanakan penelitian di 

madrasah unggul ini. Bagi madrasah sendiri, penelitian ini juga merupakan 
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sejarah yang bagus, karena selama ini belum ada mahasiswa dari IAIN 

Tulungagung yang melaksanakan penelitian di MI Al-Hikmah Jabung Talun 

Blitar ini. 

Semua guru dan staf bersikap ramah kepada peneliti, bahkan mereka 

menawarkan bantuan sebelum peneliti meminta bantuan apapun. Hal ini 

merupakan awal yang bagus bagi peneliti untuk melakukan penelitian 

ditempat tersebut. Pada hari itu juga peneliti tidak menyia-nyiakan waktu, 

peneliti berkeliling melihat situasi dan kondisi madrasah tersebut untuk 

menambah gambaran tentang penelitian. 

Bapak Ahsin merekomendasikan kepada peneliti beberapa guru yang 

berkaitan dengan judul skripsi peneliti. Selain itu peneliti juga berbincang-

bincang dengan beberapa guru untuk sekedar bersilaturrohmi. Saat itu, 

peneliti langsung meminta beberapa data madrasah sesuai kebutuhan 

peneliti, seperti profil madrasah dan beberapa data lainnya. Peneliti 

berkesempatan melihat proses belajar mengajar di MI Al-Hikmah Jabung 

Talun Blitar ini. Berkeliling dari kelas satu sampai kelas enam, tak 

ketinggalan pula peneliti melihat proses pembelajaran di ruang komputer. 

Hari itu juga peneliti mendapat informasi bahwa peneliti dapat 

melakukan observasi setiap hari Selasa sampai dengan hari sabtu saja. 

Setelah hari pengantaran surat izin penelitian tersebut, peneliti berkunjung 

dari hari Selasa sampai dengan hari Sabtu tanggal 14-18 Mei 2019 untuk 

melakukan observasi, wawancara dan membantu beberapa kegiatan di 
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Madrasah tersebut. Selain menjadikan hubungan akrab peneliti dengan para 

guru, peneliti juga lebih mengenal tentang madrasah tersebut. 

Berikut adalah paparan data dari hasil wawancara dengan guru MI Al-

Hikmah Jabung Talun Blitar, mengenai : “Strategi Guru mengatasi siswa 

Gamers Online (pemain Game Online).” 

 

1. Konsep guru dalam mengatasi siswa gamers online (pemain game 

online) : 

a. Wawancara dengan Bapak Hamsya Al Ahsin selaku Kepala 

Sekolah MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan 

bahwa : 

“Konsep guru dalam mengatasi siswa pemain game online, 

kami koordinasi dengan orang tua. Bagaimanapun kalau saat 

dimadrasah tidak boleh untuk membawa handphone kecuali 

waktu-waktu tertentu saat akan melaksanakan ujian nasional 

dengan sistem online atau berbasis komputer. Berhubung 

madrasah kami belum cukup mempunyai banyak komputer, 

jadi pada saat pelaksanaan ujian nasional dengan sistem 

online atau berbasis komputer menggunakan handphone. Nah 

waktu bermain handphone paling banyak kan dirumah ketika 

bersama orang tua, kami memberi pengarahan kepada orang 

tua sebisa mungkin untuk mengawasi anaknya ketika bermain 

game online. Boleh bermain, tapi asalkan ada jamnya 

tertentu.”1 

                                                           
1 Wawancara Bapak Hamsya Al Ahsin selaku Kepala Sekolah MI Al-Hikmah Jabung Talun 

Blitar pada 17 Mei 2019 
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Gambar 4.1 

Wawancara dengan Bapak Hamsya 

 

b. Wawancara dengan Bapak Abdullah Yusuf selaku guru kelas VI 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan bahwa :  

“Konsep guru saat mengajar materi dikelas, guru 

memberikan contoh dengan menggunakan nama karakter 

atau adegan dalam game online. Guru juga bisa memberi 

pekerjaan rumah atau tugas, yang mana ketika nanti pada saat 

dirumah anak-anak ada kegiatan untuk mengerjakan tugas 

dari sekolah. Jadi waktu untuk bermain game online 

digunakan untuk mengerjakan tugas.”2 

 

c. Wawancara dengan Ibu Mujiatun selaku guru bimbingan konseling 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan bahwa : 

“Menurut saya, konsep yang tepat dalam mengatasi siswa 

pemain game online itu kami berkoordinasi dengan orang tua, 

karena yang sangat berperan aktif untuk mengawasi anak-

anak dirumah kan orang tua. Kalau di sekolah kami membuat 

konsep dengan mengajar secara kreatif dan menyenangkan 

agar anak-anak tidak bosan.”3 

                                                           
2 Wawancara Bapak Abdullah Yusuf selaku Guru kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, 

Blitar pada 17 Mei 2019 
3 Wawancara Ibu Mujiatun selaku Guru Bimbingan Konseling VI MI Al-Hikmah Jabung, 

Talun, Blitar pada 17 Mei 2019 
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Kutipan diatas menerangkan bahwa konsep guru dalam mengatasi 

siswa Gamers Online (pemain game online) yaitu guru berkoordinasi 

dan memberi pengarahan kepada orang tua untuk mengawasi anaknya 

ketika bermain game online dirumah. Konsep guru saat pembelajaran 

dikelas ada 2 konsep yaitu yang pertama dengan memberikan contoh 

menggunakan nama karakter atau adegan dalam game online yang 

bertujuan agar pembelajaran menjadi menyenangkan, yang kedua 

dengan memberi pekerjaan rumah atau tugas yang bertujuan agar anak 

ketika pada saat dirumah ada kegiatan untuk mengerjakan tugas. Jadi 

waktu untuk bermain game online terbatas. 

 

2. Pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa gamers online (pemain 

game online) : 

a. Wawancara dengan Bapak Hamsya Al Ahsin selaku Kepala 

Sekolah MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan 

bahwa : 

“Pelaksanaan di sekolah ya mbak, yang kami lakukan 

pertama kali adalah mengetahui siapa saja anak-anak yang 

bermain game online. Kemudian kami sebagai guru akan 

melakukan pembinaan atau sosialisasi kepada siswa 

tentang dampak negatif penggunaan handphone dalam 

jangka waktu yang lama. Menurut penelitian yang saya tau 

bahaya fisik yang dapat ditimbulkan apabila terus menerus 

bermain game online seperti kejang-kejang, terus merusak 
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mata, dan yang terakhir itu otak bagian striatum kiri bisa 

melebar.”4 

 

b. Wawancara dengan Bapak Abdullah Yusuf selaku guru kelas VI 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan bahwa : 

“Kalau saya sendiri ya sebagai seorang guru yang saya 

lakukan adalah dengan cara memantau anak-anak lewat 

grup whatsapp. Tiap malam pukul 21.00 itu saya cek 

whatsapp anak-anak di grup apakah masih ada yang online 

apa tidak. Kalau ada yang online langsung saya whatsapp 

satu persatu saya nasehati agar berhenti untuk bermain 

handphone dan segera istirahat karena sudah malam.”5 

 

 
Gambar 4.2 

Wawancara dengan Bapak Abdullah Yusuf 

 

c. Wawancara dengan Ibu Mujiatun selaku guru bimbingan 

konseling MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan 

bahwa : 

“pelaksanaan guru untuk mengatasi siswa pemain game 

online ya mbak. Kalau menurut saya yang pertama pada 

saat pembelajaran dikelas itu guru harus menyampaikan 

                                                           
4 Wawancara Bapak Abdullah Yusuf selaku Guru kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, 

Blitar pada 17 Mei 2019 
5 Wawancara Bapak Abdullah Yusuf selaku Guru kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, 

Blitar pada 17 Mei 2019 
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beberapa pesan moral. Sehingga peserta didik tahu 

pelajaran apa saja yang bisa diambil agar tidak terjerumus 

ke hal-hal negatif. Yang kedua dengan melakukan 

sosialisasi mengenai dampak negatif bermain game online 

dan juga penggunaan handphone secara berlebihan. Jadi 

kami akan melaksanakan sosialisasi ini secara bertahap, 

mulai dari kelas 1 sampai kelas 6.”6 

 

Kutipan diatas menerangkan bahwa pelaksanaan guru untuk 

mengatasi siswa gamers online (pemain game online) ada 3 pelaksaan 

yaitu yang pertama dengan melakukan sosialisasi terhadap anak yang 

sering bermain game online atau bisa dengan melakukan sosialisasi 

secara bertahap mulai dari kelas 1 sampai dengan kelas 6. Pelaksanaan 

yang kedua adalah dengan melakukan pemantauan terhadap anak-

anak, pada saat waktu sudah menunjukkan pukul 21.00 malam guru 

memantau anak-anak di grup whatsapp apabila masih ada anak yang 

online maka akan segera dinasehati agar segera istirahat karena waktu 

sudah malam. Ketiga adalah pada saat pembelajaran dikelas, guru 

harus menyampaikan beberapa pesan moral sehingga peserta didik 

tahu pelajaran apa yang bisa diambil agar tidak terjerumus ke hal-hal 

negatif. 

3. Pencegahan yang dilakukan guru dalam mengatasi siswa gamers 

online (pemain game) : 

a. Wawancara dengan Bapak Hamsya Al Ahsin selaku Kepala 

Sekolah MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan 

bahwa : 

                                                           
6 Wawancara Ibu Mujiatun selaku Guru Bimbingan Konseling VI MI Al-Hikmah Jabung, 

Talun, Blitar pada 17 Mei 2019 
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”Kalau menurut saya apabila anak-anak memang sudah 

kecanduan sama game online lebih baik handphone disita 

selama dirumah, dan selama pemakaian di sekolah saat 

istirahat handphone dikumpulkan. Setelah selesai istirahat 

dan ujian akan dimulai lagi maka handphone dikasihkan 

kembali.”7 

 

b. Wawancara dengan Bapak Abdullah Yusuf selaku guru kelas VI 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan bahwa : 

“Pencegahan ya mbak, yang bisa saya terapkan sepertinya 

adalah dengan mengenalkan permainan tradisional seperti 

gobak sodor, engklek, dan lompat tali yang lebih 

menyenangkan dari pada duduk memainkan game 

online.”8 

 

c. Wawancara dengan Ibu Mujiatun selaku guru bimbingan 

konseling MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, beliau mengatakan 

bahwa : 

” Kalau pemain game online itu sudah terlalu berlebihan 

dan sudah menggangu konsentrasi dalam pembelajaran 

dikelas. Sehingga kurang menerima penyampaian materi 

dari guru, peserta didik akan kami panggil, serta teman 

yang ada di sekitarnya kita telusuri. Setelah itu kita 

melakukan pembinaan-pembinan yang bersifat positif.”9 

 

Kutipan diatas menerangkan bahwa pencegahan yang dilakukan 

guru dalam mengatasi siswa gamers online (pemain game online) 

yaitu dengan mengenalkan permainan tradisional seperti gobak sodor, 

engklek dan lompat tali yang lebih menyenangkan dari pada hanya 

duduk memainkan game online. Apabila anak-anak sudah kecanduan 

                                                           
7 Wawancara Bapak Abdullah Yusuf selaku Guru kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, 

Blitar pada 17 Mei 2019 
8 Wawancara Bapak Abdullah Yusuf selaku Guru kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, 

Blitar pada 17 Mei 2019 
9 Wawancara Ibu Mujiatun selaku Guru Bimbingan Konseling VI MI Al-Hikmah Jabung, 

Talun, Blitar pada 17 Mei 2019 
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dengan game online lebih baik handphone disita saat dirumah dan saat 

disekolah waktu istirahat handphone dikumpulkan, setelah istirahat 

handphone dikembalikan jika ujian dengan sistem online atau berbasis 

komputer akan dimulai. Pencegahan yang dilakukan guru saat dikelas, 

bagi yang sudah terlalu berlebihan dan sudah mengganggu konsentrasi 

dalam pembelajaran dikalas maka guru akan melakukan pemanggilan. 

Setelah melakukan pemanggilan guru mengadakan pembinaan yang 

bersifat positif. 

4. Hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan beberapa 

peserta didik MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, yaitu : 

a. Wawancara peneliti dengan salah satu peserta didik kelas VI yang 

bernama Zidan, dia mengatakan bahwa : 

”iya pernah mbak, malah sering karena bermain game 

online itu bisa membuat saya senang serta bisa merefresh 

otak. Itu merupakan salah satu bentuk hiburan saya 

mbak.”10 

 

Berikut foto kegiatan di dalam kelas yang terlihat aktif 

dengan kesibukannya sendiri : 

                                                           
10 Wawancara dengan adek Zidan kelas VI MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar pada 17 

Mei 2019 
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Gambar 4.3 

Dokumentasi Pengguna Game Online 

 

Diperkuat dengan adanya observasi yang dilakukan peneliti 

terhadap narasumber tersebut bahwa di dalam kelas terlihat aktif 

dengan kesibukannya sendiri, selain itu percaya diri yang tinggi. 

Sudah menjadi rutinitas kalau sudah tersambung dengan internet hal 

yang pertama kali di buka adalah game online. 

b. Wawancara peneliti dengan salah satu peserta didik kelas VI yang 

bernama Iqbal, dia mengatakan bahwa : 

“iya pernah, tapi saya kalau bemain game online itu kan 

masih pakai handphone ayah jadi sehari main itu cuma 1 

kali. Kalau teman-teman kan bisa main 4-5 kali dalam 

sehari. Saya suka main game itu cuma buat hiburan saja 

gitu mbak.”11 

 

Wawancara peneliti dengan beberapa peserta didik diatas 

menyatakan bahwa ada peserta didik yang sering bermain game 

online dan ada juga yang tidak sering bermain game online 

                                                           
11 Wawancara dengan adek Iqbal kelas VI MI Al-Hikmah Jabung, Talun, Blitar pada 17 

Mei 2019 
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dikarenakan pada saat bermain game masih meminjam 

handphone orang tua. Alasan anak-anak sering bermain game 

online karena bisa membuat senang, bisa untuk hiburan dan dapat 

merefresh otak ketika jenuh. 

B. Temuan Penelitian 

Seperti pada saat observasi peneliti menemukan adanya beberapa 

peserta didik yang yang kurang fokus atau kurang memperhatikan saat guru 

mengajar dikelas, selain itu  penggunaan game online yang berlebih sangat 

berpengaruh terhadap proses pembelajaran dikelas. Yang ditemukan peneliti 

bukanlah kasus yang besar. Namun sebuah kasus yang cukup untuk menjadi 

perhatian lebih bagi para pendidik dan orang tua. Bahwa ada keprihatinan 

langsung atas liarnya perkembangan teknologi yang sering menimbulkan 

pertanyaan pertanyaan yang berhubungan dengan moralitas dan kehidupan 

sosial. 

1. Konsep guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain game 

online) di mi al-hikmah jabung talun blitar 

Perkembangan teknologi dan informasi di era globalisasi ini 

berkembang dengan pesatnya. Banyak aplikasi baru tersedia, yang 

memudahkan masyarakat untuk menggunakannya. Tak terkecuali para 

peserta didik yang masih berusia dini (7-11 tahun) pun ikut 

menggunakannya. 

Game bukanlah sesuatu yang baru lagi bagi masyarakat bahkan 

tingkatan peserta didik pun sudah mengenalnya dan menggunakannya. 
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Teknologi merupakan usaha dan alat untuk kesejahteraan manusia. 

Meskipun demikian, terdapat pula efek yang tidak sesuai dengan nilai-

nilai manakala terjadi penyalah gunaan atau tanpa pengendalian. 

Teknologi itu sendiri sesungguhnya dalam konteks pendidikan sangat 

bermakna guna meningkatkan kualitas proses memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan. Namun jika teknologi tersebut tidak 

digunakan sesuai fungsinya atau disalah gunakan maka teknologi 

tidak akan bermanfaat.  

Internet adalah penyedia informasi gratis untuk semua, dan 

begitu pula para penipu dan orang-orang yang ingin menyebarkan 

informasi yang keliru, dapat melakukannya dengan mudah. 

Dibutuhkan kecerdasan untuk berada satu langkah lebih jauh dari 

sampah dan akal bulus di Internet. Detektor kecurangan kita yang 

bekerja begitu baik dalam internet aksi tatap muka tidak bekerja 

dengan peliput bahan berita gaib yang dapat dengan mudah berpura-

pura menjadi orang lain. Sehingga tugas utama sekolah yaitu mengajar 

peserta didik bagaimana cara menilai kredibilitas di internet dan 

proses ini harus dimulai selama bertahun-tahun sekolah dasar. 

Konsep guru saat pembelajaran dikelas yaitu guru pada waktu 

mengajar dikelas memberikan contoh menggunakan nama karakter 

atau adegan dalam game online yang bertujuan agar pembelajaran 

menjadi menyenangkan. Memberi pekerjaan rumah atau tugas yang 

bertujuan agar anak ketika pada saat dirumah ada kegiatan untuk 
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mengerjakan tugas. Jadi waktu untuk bermain game online terbatas. 

Hal ini juga tidak lepas dari peran orang tua di rumah. Suasana di 

lingkungan keluarga sangat memberikan dampak nyata pada 

pertumbuhan dan perekambangan peserta didik. Pola komunikasi 

dalam keluarga bisa berupa, kebiasaan bertutur sapa, dan kebiasaan 

memberikan kesempatan untuk mengungkapkan pendapat. 

Keharmonisan dalam keluarga merupakan landasan berpikir, 

bertindak, dan kebiasaan-kebiasaan untuk belajar peserta didik. Ibu 

dan ayah tidak hanya secara genetis menurunkan sifat bawaan kepada 

anaknya melainkan juga menurunkan persoalan emosi seperti empati, 

simpati dan daya penyesuaian dengan masyarakat di sekitar 

lingkungan hidupnya. 

Hal ini membuktikan bahwa game online masih eksis di 

kalangan peserta didik. Karena game online masih menjadi pilihan 

utama dalam menunjukkan eksistensi mereka dalam bermedia sosial. 

Mereka masih beranggapan bahwa “Saya bermain game, maka saya 

ada”. Jadi peserta didik senang bermain game sembari mengupload 

foto, chatting dengan kenalan, membuat status baru, dan memperoleh 

informasi di game online dengan alasan tersebut. Walaupun informasi 

atau berita yang mereka baca tidak terlalu penting mereka masih mau 

membukanya. 

Perkembangan dalam dunia komunikasi menciptakan pengaruh 

yang sangat besar bagi perkembangan sosial dan peradaban manusia. 
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Keberadaan game online dapat menimbulkan dampak positif dan 

dampak negative khususnya anak-anak dan remaja. Dampak positif 

game online adalah memperluas jaringan pertemanan, sebagai media 

penyebaran informasi dan sarana untuk mengembangkan 

keterampilan, sedangkan dampak negatif yang ditimbulkan akibat 

penggunaan game online secara berlebihan antara lain kecanduan 

internet, pencurian identitas, dan meningkatnya sifat antisosial. 

Semakin banyak masyarakat yang menggunakan game online, maka 

semakin banyak hal positif maupun negatif yang dapat ditimbulkan 

baik untuk pengguna maupun lingkungan sekitarnya. 

Pembelajaran pada dasarnya adalah melakukan suatu usaha 

eksplorasi dan memindahkan pengetahuan yang bermakna dari 

sumber belajar untuk proses pengembangan selanjutnya. Proses ini 

menekankan pada aktivitas pribadi pelajar, sumber belajar serta 

dibantu oleh media pembelajaran yang sesuai. 

Proses transfer pengetahuan atau proses belajar dan mengajar di 

dalam kelas sering kali dipandang dalam kondisi ideal seperti di 

laboratorium. Pengajar sering kali lupa dalam pertimbangan batas 

proses belajar. Dengan kata lain setiap materi dalam waktu tertentu 

dapat diserap dan dicerna secara tepat. Seperti pada skema transfer 

informasi antara sumber, perantara, diolah, disimpan, dan dibuka 

kembali seperti scanner. 
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Persoalan dalam proses awal pengodean sebelum pengolahan 

dan penyimpanan informasi terkait dengan perhatian (“attention” dan 

“consentration”). Perhatian berhubungan kuat dengan “kesadaran” 

sebagai ruang kerja mental, suatu mekanisme yang sangat kuat dalam 

otak dalam mendaftar, menghubungkan peristiwa masa lalu, serta 

menirukan dan meramalkan masa depan atau rencana tindak lanjut.  

Perhatian membantu seseorang untuk memilih dan fokus pada 

suatu objek yang dipandang penting dan mempertahankannya pada 

periode waktu. Seseorang dapat mengalami kurang perhatian dan 

konsentrasi. Hal itu dapat disebabkan oleh yang bersifat fisik seperti 

cedera otak atau hal yang bersifat mental. Perhatian melibatkan 

konsentrasi sebagai aktivitas mental, lingkungan, dan mengabaikan 

hal lain yang dipandang tidak bermakna. Akan tetapi perhatian tidak 

berarti kesadaran, meski secara tumpang tindih. Perhatian dapat 

dirasaakan sebagai objek, melalui pancaindra yang dimiliki dan 

sebagai presentasi intelektual.  

 

2. Pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa gamers online (pemain 

game online) di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar 

Di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar masih banyak kalangan 

yang berpandangan kalau sudah game online secara berlebihan maka 

kegiatan belajarnya akan ditinggalkan. Bahkan waktunya belajar 

digunakan untuk bermain game online. Fakta di lapangan 

membuktikan bahwa kebanyakan waktu yang dihabiskan di rumah 
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hanya untuk bermain game online, bermain dengan teman sehingga 

jadwal waktu belajarnya tidak tersusun dengan baik. Karena mereka 

masih anak-anak jadi belum bisa terfokus belajar dengan baik. Orang 

tua di rumah juga berperan sangat penting dalam perkembangan 

peserta didik. Apa yang di ajarkan orang tua sangat berpengaruh 

terhadap pola pikir anak yang membuatnya semangat untuk belajar 

dan bisa bersosiaalisasi dengan teman sebayanya. Keluarga 

merupakan tempat belajar anak selain di sekolah. Di dalam keluarga 

ada banyak sekali pembelajaran yang di dapat. Seperti sopan santun, 

tepat waktu, bertanggung jawab atas tindakan yang dilakukan dan 

masih banyak lagi. Hal tersebut juga bisa dipelajari di rumah, di 

sekolah hanya di ulangi dan bagaimana penerapannya dalam 

kehidupan di kelas. 

Kebanyakan masyarakat bahkan peserta didik cenderung lebih 

suka melakukan suatu kegiatan yang membebaskan ia untuk 

berekspresi tanpa adanya paksaan. Masih banyak yang beranggapan 

game online merupakan tempat untuk mengekspresikan perasaannya 

kepada publik. Semakin banyak yang bergabung dalam permainan 

maka semakin banyak dia mendapat kenalan sehingga membuat dia 

mendapatkan banyak teman chatting dan semakin banyak pula 

penggunaannya. Serta semakin banyak orang yang tidak mau 

meninggalkan game online. Hal ini juga dirasakan para peserta didik. 
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Hal ini juga nampak dari pendapat-pendapat peserta didik yang 

peneliti wawancarai. Banyak dari mereka memiliki pemikiran jika 

sudah bermain game online akan membuat seseorang untuk bermain 

lagi dan lagi. Jika tidak bermain game online maka dianggap 

ketinggalan zaman. Tak jarang peserta didik bermain game online 

selama 3-4 jam dalam satu hari. Dimulai dari tuntutan sosialnya lama 

lama anak semakin suka dan tidak mau meninggalkan kebiasaan 

bermain game online. 

Meskipun secara khusus belum ada kasus-kasus yang muncul 

seputar game online dan penggunanya di MI Al-Hikmah Jabung Talun 

Blitar, tetapi melihat dari pendapat-pendapat di atas, akan sangat 

membuka peluangnya ada masalah penggunaan game online bagi 

proses belajarnya. Tidak menutup kemungkinan dalam prakteknya 

telah terjadi penyalah gunaan game online, seperti pembicaraan-

pembicaraan yang menjurus pada masalah penggunaan game online 

yang melebihi batas wajar. 

Pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa pemain geme online 

untuk menghindari hal-hal yang tidak diinginkan guru harus selalu 

waspada. Karena guru tidak tahu kapan bahaya itu akan datang 

menghampiri. Maka diperlukan langkah preventif yang dilakukan oleh 

berbagai pihak di mulai dari pihak guru melaksanakan sosialisasi atau 

pembinaan kepada peserta didik, dan pihak kedua yaitu orang tua 

peserta didik untuk memantau aktivitas peserta didik  di rumah. 
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3. Pencegahan yang dilakukan guru dalam mengatasi siswa gamers 

online (pemain game online) di MI Al-Hikmah Jabung Talun 

Blitar 

Pencegahan yang dilakukan guru dalam mengatasi siswa gamers 

online (pemain game online) yaitu dengan mengenalkan permainan 

tradisional seperti gobak sodor, engklek dan lompat tali yang lebih 

menyenangkan dari pada hanya duduk memainkan game online. 

Apabila anak-anak sudah kecanduan dengan game online lebih baik 

handphone disita saat dirumah dan saat disekolah waktu istirahat 

handphone dikumpulkan, setelah istirahat handphone dikembalikan 

jika ujian dengan sistem online atau berbasis komputer akan dimulai. 

Di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar ini guru juga bisa 

mencegah siswa bermain game online dengan cara memantau aktifitas 

siswa dengan ketat pada saat dimadrasah dan dapat mengisi waktu 

luang peserta didik ke hal-hal yang yang bermanfaat seperti 

berolahraga dilapangan atau membaca buku diperpustakaan. 

Meskipun guru tidak merubah secara keseluruhan tingkah laku siswa. 

Membutuhkan waktu dan proses secara rutin serta terusmenerus agar 

siswa menjadi pribadi yang lebih baik dan agar terhindar dari game 

online. 


