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BAB V 

PEMBAHASAN 

Pada pembahasan ini peneliti akan menyajikan uraian sesuai dengan hasil 

penelitian, sehingga pembahasan ini akan mengintegrasikan hasil penelitian dan 

memadukan dengan kajian pustaka. Sebagaimana yang ditegaskan dalam teknis 

analisis. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 

deskriptif dari data yang didapatkan baik melalui observasi, dokumentasi dan 

wawancara dari pihak-pihak yang mengetahui tentang data yang dibutuhkan. 

Selanjutnya dari hasil tersebut dikaitkan dengan teori yang ada diantaranya 

sebagai berikut: 

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

online) di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar 

Memasuki era globalisasi dan perkembangan IPTEK game online 

adalah salah satu fitur layanan dari canggihnya teknologi saat ini, setiap 

orang hampir keseluruhan mengerti dan mampu  menggunakan fitur layanan 

game online tersebut yang sangat ramai dan diminati banyak orang 

termasuk peserta didik atau anak-anak yang masih duduk di bangku 

madrasah ibtidaiyah, yang dikhawatirkan adalah bagaimana perkembangan 

moral peserta didik dan bagaimana proses pendidikan peserta didik jika 

menyalahgunakan penggunaan game online tersebut, maka dari itu seorang 

guru harus memiliki konsep khusus untuk peserta didik mereka, terlebih lagi 

guru berperan penting dalam proses belajar mengajar peserta didik. Maka 

dari itu guru sebagai tokoh utama dalam proses pembelajaran peserta didik 
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harus memberikan contoh yang baik bagi peserta didiknya . Dalam 

penelitian ini fokus yang penulis bahas adalah strategi guru mengatasi siswa 

gamers online (pemain game online). 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar merupakan madrasah yang 

mengutamakan peserta didik dan berusaha sebaik mungkin untuk 

menghasilkan generasi-generasi baru yang berprestasi dan berakhlakul 

karimah disisi lain juga tetap mengikuti perkembangan zaman dari segi 

IPTEK dan lainnya. Di sini tentu peran guru dan kerjasama guru dengan 

orang tua sangat berpengaruh bagi peserta didik, maka dari itu di MI Al-

Hikmah Jabung Talun Blitar sangat menjaga komunikasi yang baik dengan 

orang tua peserta didik agar suatu konsep yang diimplementasikan guru 

untuk hasil yang ingin dicapai terlaksana sesuai yang direncanakan. Karena 

kualitas hasil perkembangan IPTEK siswa bergantung pada kualitas proses 

belajar siswa tersebut baik di lingkungan sekolah dan lingkungan keluarga 

maupun di lingkungan yang lebih luas. 1 

Sesuai dengan konsep dari musyawarah di MI ini guru merancang 

sebuah konsep dimana guru disini menjadi tokoh yang ditiru artinya guru 

harus menjadi teladan bagi peserta didiknya melakukan dan memberikan 

contoh yang positif, agar nantinya saat guru memberi arahan-arahan baik itu 

permintaan atau larangan bagi peserta didik, mereka dengan mudahnya 

melaksanakan permintaan tersebut dan menghindari larangan tersebut 

karena tokoh yang mereka tiru melakukan hal tersebut. 

                                                           
1 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar.( PT.Raja Grafindo Persada: Jakarta ) hal. 37 
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Konsep yang dirancang guru ini sejalan dengan pendapat Djamarah 

bahwa: Guru sebagai pendidik dan pembina generasi muda harus menjadi 

teladan, di dalam maupun di luar sekolah. Di mana dan kapan saja ia akan 

selalu dipandang sebagai guru yang harus memperlihatkan kelakuan yang 

dapat ditiru oleh masyarakat, khususnya oleh anak didik.2 

Ditambah lagi pendapat dari Mulyasa bahwa : Guru merupakan model 

atau teladan bagi para peserta didik dan semua orang yang menganggap dia 

guru, sebagai teladan tentu saja pribadi dan apa yang dilakukan guru akan 

mendapat sorotan peserta didik dan menjadi teladan merupakan sifat dasar 

kegiatan pembelajaran karena perilaku guru sangat mempengaruhi peserta 

didik sehingga menjadi guru berarti menerima tanggung jawab untuk 

menjadi teladan.3 

Konsep kedua yang dilakukan guru ini juga sejalan dengan pendapat 

Mulyasa bahwa : Guru adalah seorang penasehat dan motivator bagi peserta 

didik, bahkan bagi orangtua, meskipun mereka tidak memiliki latihan 

khusus sebagai motivator karena menjadi guru pada tingkat manapun berarti 

menjadi penasihat atau motivator dan menjadi orang kepercayaan , kegiatan 

pembelajaran pun meletaknya pada posisi tersebut.4 

Di MI para guru juga mengadakan pertemuan dengan orang tua dalam 

waktu yang telah ditentukan sesuai jadwal rutinan. Hal ini dilakukan untuk 

membahas perkembangan dan hambatan  peserta didik dalam proses KBM. 

Kegiatan pertemuan dengan orang tua ini juga salah satu upaya preventif 

                                                           
2 Djamarah, Guru Dan Anak Didik ..., hal. 37-39 
3 E. Mulyasa , Menjadi Guru Profesional…..hal 45-47 
4 E. Mulyasa , Menjadi Guru Profesional…..hal .43 



81 
 

guru dalam konsep guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain 

game online). Sehubungan dengan itu guru memang harus perhatian dalam 

beberapa hal ini dan melakukannya :5 

1. Mengadakan sosialisasi dan pembinaan dengan orangtua dan peserta 

Didik 

2. Memahami peserta didik  

3. Menghadiri pertemuan dengan guru lain dan orangtua peserta didik 

4. Menasihati atau memotivasi peserta didik 

Berdasarkan data lapangan dan data teoritis dari fokus penelitian yang 

pertama terkait konsep guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain 

game online) di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar, maka hasil penelitian 

ini menguatkan teori dapat diambil kesimpulan bahwa konsep yang 

digunakan guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain game online) 

yaitu konsep keteladanan dan motivasi . Konsep keteladanan maksudnya 

adalah guru memberikan contoh atau perilaku yang baik didalam madrasah 

maupun diluar madrasah dan sesuai dengan apa yang dihimbau guru untuk 

peserta didik, guru juga menerapkan konsep memotivasi peserta didik pada 

saat menjelaskan materi pelajaran dikelas guru memberikan contoh dengan 

menggunakan nama karakter atau adegan dalam game online yang bertujuan 

agar pembelajaran menjadi menyenangkan bagi peserta didik. 

 

                                                           
5 E. Mulyasa , Menjadi Guru Profesional…..hal. 54 
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B. Pelaksanaan guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain game 

online) di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar 

Ada tiga jenis strategi yang diterapkan di MI Al-Hikmah Jabung 

Talun Blitar yaitu strategi preventif, represif, dan kuratif yang akan 

dijabarkan pada masing-masing tindakan strategi. Adapun proses 

pelaksananaan guru untuk mengatasi siswa gamers online (pemain game 

online) yaitu strategi preventif, represif, dan kuratif di MI Al-Hikmah 

Jabung Talun Blitar sebagai berikut: 

1. Proses pelaksanaan strategi preventif dilakukan dengan membimbing 

siswa seperti menanamkan nilai-nilai agama sejak dini, mendidik 

karakter anak yang baik, memberikan nasehat dan motivasi dengan kata 

yang tegas namun dengan penuh rasa kasih sayang atau menyetuh yang 

diterapkan pada setiap kesempatan pertemuan dengan siswa baik saat 

proses pembelajaran, pada saat kegiatan sekolah, dan waktu istirahat. 

Kemudian mengaktifkan siswa dalam ekstrakurikuler seperti pramuka 

dan olahraga agar siswa semakin terhibur dan tidak bosan ataupun jenuh 

pada saat di sekolah. Guru juga harus dapat menjadi uswatun khasanah 

(suri tauladan yang baik bagi siswa) apa yang dilakukan guru akan ditiru 

oleh siswa. Maka dari itu guru harus memberikan contoh-contoh yang 

baik bagi siswa. 

2. Proses pelaksanaan startegi represif dilakukan dengan memberikan 

teguran pada siswa apabila melakukan pelanggaran bermain game online 

disekolah secara berlebihan dan akan ditindaki dengan tegas pada siswa 



83 
 

yang melakukan pelanggaran membawa handphone selain waktu yang 

sudah ditentukan guru akan di berikan hukuman dan sanksi supaya anak 

merasa jera akan perbuatannya. Hukuman dan sanksi yang diberikan 

tentunya hukuman yang mendidik, dengan artian tidak sekedar sanksi 

fisik namun hukuman ini mengajarkan anak agar lebih bertanggung 

jawab, disiplin, dan mandiri. 

3. Proses pelaksanaan startegi kuratif yaitu tindakan strategi yang 

ditunjukan untuk menyadarkan kepada siswa/pelaku pemain game online 

secara berlebihan supaya menyadari kesalahan yang telah diperbuat serta 

mampu memperbaiki pola hidupnya, sehingga dikemudian hari tidak 

mengulangi kesalahannya kembali. 

Dalam pelaksanaan  guru dalam mengatasi siswa gamers online 

(pemain game online) guru mulai melakukan satuan layanan dan satuan 

pendukung sebagaimana direncanakan dan juga perlu pelaksanaan sebagai 

berikut : 

1. Mengisi angket. Menurut Sugiyono dalam bukunya Metode penelitian 

kuantitatif kualitatif dan R&D bahwa kuesioner (Angket) merupakan 

tehnik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab.6 

                                                           
6 Sugiyono, Metode penelitian kuantitatif kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta,2014), 

hal. 142 
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Selama satu bulan sekali siswa harus mengisi angket yang berkaitan 

dengan dampak negatif bermain game online karena dengan mengisi 

angket melatih kejujuran siswa. Dengan menggunakan angket guru akan 

tau tentang kejujuran siswa yang dilakukan berkaitan dengan game 

online. 

2. Guru senantiasa mengadakan kegiatan-kegiatan positif seperti kegiatan 

keagamaan dalam menasehati dan mengingatkan peserta didik akan 

berbagai dampak negatif dari bermain game online.  

Menurut Muhammad Irham & Novan Ardi Wiyani dalam bukunya 

Bimbingan & Teori dan Aplikasi di Sekolah Dasar bahwa salah satu 

aspek perkembangan pada peserta didik yaitu landasan hidup religius 

yang artinya peserta didik harus memahami ajaran agamanya dengan 

baik.7 Selalu membiasakan berakhlak mulia yang terdapat dalam alquran 

dan sunah. Dengan membiasakan melakukan hal-hal tersebut akan 

tumbuh ketertarikan dan peserta didik akan melakukan bentuk ibadah 

dalam kehidupan sehari-hari.  

3. Di adakan les komputer setiap satu minggu sekali, agar peserta didik 

lebih paham dengan teknologi. 

Menurut S.Nasution dalam bukunya Sosiologi Pendidikan bahwa 

sekolah harus turut berusaha mengatasi efek sampingan yang negatif dari 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam kemajuan 

                                                           
7 Muhammad Irham & Novan Ardi Wiyani, Bimbingan & Konseling..., hal. 159 
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teknologi dan ilmu pengetahuan sekolah memegang peranan penting 

’agen of change” untuk membuat perubahan-prubahan sosial.8 

4. Pemberian tanggung jawab seperti tugas atau PR lebih banyak, agar 

waktu yang di gunakan bermain game online semakin sedikit. 

Menurut Sunaryo Kartadinata. dkk dalam bukunya Bimbingan di 

Sekolah Dasar bahwa Pemberian tanggung jawab akan membuat peserta 

didik menyadari konsekwensi keberadaannya sebagai bagian dari 

keluarga, peserta didik di sekolah, dan warga dari sebuah masyarakat. 

Dari aspek pemberian tanggung jawab ini akan membuat peserta didik 

sadar akan hak dan kewajibannya.9 

5. Mengadakan kerjasama antara semua guru madrasah dan menjalin 

komunikasi yang intensif antara guru, orangtua, dan peserta didik untuk 

melakukan pengawasan serta memberikan hukuman jika siswa 

melanggar.  

Menurut Elfi Muawanah dalam bukunya Bimbingan dan Konseling 

bahwa kerja sama antara guru dan orang tua bahwa dalam memberikan 

hukuman akibat dampak negatif bermain game online ketika anak 

melakukan perilaku-perilaku buruk langsung diberi hukuman yang sesuai 

dengan pelanggaran yang dilakukan, dengan tujuan peserta didik jera dan 

tidak mengulangi perbuatan yang tidak terpuji tersebut.10 Hukuman 

                                                           
8 S.Nasution, Sosiologi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), hal. 22 
9 Sunaryo Kartadinata. dkk., Bimbingan di Sekolah Dasar, (Bandung: CV. Maulana, 2007), 

hal. 158 
10 Elfi Muawanah, Bimbingan dan Konseling, (Jakarta: PT Bina Ilmu, 2004), hal.138 
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tersebut juga harus mendidik siswa seperti membaca alquran serta 

menghafalkan surat-surat pendek.  

Jadi pelaksanaan guru mengatasi siswa gamers online (pemain game 

online di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar ini 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. Dengan adanya kerjasama 

antara pihak sekolah dengan orangtua siswa kegiatan pengawasan serta jika 

memberikan hukuman yang mendidik orangtua akan menyetujuinya. 

C. Pencegahan yang dilakukan guru dalam mengatasi siswa gamers online 

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

Penanganan adiksi internet menurut Young (Caldwell & Cunningham, 

2010); menyebutkan beberapa cara penanganan kecanduan game online 

dapat berupa:11 

a. Mengurangi waktu bermain game 

1) Membuat jadwal pembagian waktu antara bermain game dan 

kewajiban 

2) Memberi dukungan sosial melalui orang tua atau teman bermain 

3) 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. 

                                                           
11 Ridwan Syahran, Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling, Vol.1 No. 1 Juni 2015, hal. 

24 
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b. Cara penanganan ketergantungan game online pada siswa yaitu:12 

1) Bagi pihak sekolah memberikan keercayaan 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. 

Berdasarkan data lapangan dan data teoritis maka hasil penelitian 

tersebut menguatkan teori yang sudah ada, bahwa dalam pencegahan yang 

dilakukan guru dalam mengatasi siswa pemain game online sangat 

mempengaruhi apa yang akan dilakukan peserta didik. Di MI Al-Hikmah 

Jabung Talun Blitar dilarang membawa handphone dimadrasah apabila 

tidak pada waktu ujian berbasis online atau berstandar komputer di 

laksanakan. Agar peserta didik meneladani guru mereka bahwa saat didalam 

                                                           
12 Ridwan Syahran, Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling, Vol.1 No. 1 Juni 2015, 

hal. 25 
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kelas guru di larang membawa handphone. Jika guru sudah menasihati 

peserta didik mereka dan diikuti dengan perilaku guru itu sendiri maka 

tanpa susah payah peserta didik lambat laun akan mengikuti nasihat guru 

karena pada hakikatnya guru memang harus menjadi suri tauladan yang baik 

untuk peserta didiknya dan menjadi motivator yang benar untuk peserta 

didiknya. 

Secara umum dapat dikatakan bahwa kegiatan rutin yang dikonsepkan 

guru telah diterima oleh semua pihak merupakan syarat yang diperlukan 

bagi kebebasan, pemahaman dan kreativitas sebagai alternatif dalam sebuah 

upaya artinya hal diatas merupakan kiat guru sebagai alternatif untuk 

strategi pencegahan dampak negatif penggunaan game online. Proses ini 

menjadi suatu transaksi bagi guru dan peserta didik dalam pembelajaran.13  

 

 

                                                           
13 Ibid.,.hal. 54-55 


