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MOTTO 

وْيبَ وَسِيىَتهََب وىَُفِّ إلَِيْهِمْ أعَْمَبلهَُمْ فيِهَب وَهُمْ فيِهَب لََ يبُْخَسُىنَ ) ( أوُلئَكَِ الَّذِيهَ ليَْسَ 51مَهْ كَبنَ يزُِيدُ الْحَيبَةَ الدُّ

 ( 51برُ وَحَبِطَ مَب صَىَعىُا فِيهَب وَبَبطِلٌ مَب كَبوىُا يَعْمَلىُنَ )لهَُمْ فِي الآخِزَةِ إلَِ الىَّ 

 

“Barang siapa yang menghendaki kehidupan dunia dan perhiasannya, niscaya 

Kami berikan kepada mereka balasan pekerjaan mereka di dunia dengan 

sempurna, dan mereka di dunia itu tidak akan dirugikan. Itulah orang-orang yang 

tidak memperoleh di akhirat kecuali neraka, dan lenyaplah di akhirat itu apa 

yang telah mereka usahakan di dunia dan sia-sialah apa yang telah mereka 

kerjakan” 

 

(Surat Hud, ayat 15-16)
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ABSTRAK 

 

Seiring dengan kemajuan teknologi yang pesat, game online juga 

mengalami peningkatan. Salah satunya game online mobile legend, dimana telah 

memberikan dampak pada perilaku masyarakat di Indonesia. Salah satu yang juga 

terkena dampaknya adalah santri di Pondok Pesantren Sirojuddin. Namun 

demikian, pengajar pondok pesantren tidak diam saja dengan cara memberikan 

bimbingan individu untuk mengatasi perilaku sering bermain game online mobile 

legend. 

Penelitian ini bertujuan untukmengetahui bimbingan individu yang 

dilakukan oleh pengajar pondok pesantren sirojuddin dalam menangani santri 

yang sering bermain game online “mobile legend”.Adapun metode yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan pendekatan kualitatif. Subjek 

penelitian yang dijadikan sebagai sumber informasi terdiri dari pengasuh Pondok 

Pesantren, satu pengajar, dan tiga santri. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bimbingan individu tidak hanya 

diberikan kepada santri yang sering bermain game online mobile legend saja 

tetapi diberikan juga kepada seluruh santri yang ada di pondok pesantren. Dalam 

pelaksanaan bimbingan individu melalui lima tahap yaitu tahapan awal 

(identifikasi masalah), diagnosis, prognosis, pemberian bantuan dan tahap ahkir 

(evaluasi dan tindak lanjut). Menurut santri perubahan yangterjadisetelah 

bimbingan individu yaitu menyadari perilakunya, kemudian mengurangi intensitas 

bermain game online mobile legend dan mengembangkan maupun meningkatkan 

kemampuannya dalam bidang yang dikuasai. 

 

Kata Kunci: game online mobile legend, bimbingan indivdu dan pondok 

pesantren.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Game online merupakan permainan yang dimainkan menggunakan 

jaringan internet dan dimainkan banyak orang, dimana orang yang bermain 

game online itu saling terhubung dan dapat melakukan komunikasi demi 

mencapai sebuah tujuan antara lain mencapai nilai yang tinggi dan 

mendapatkan hadiah yang sudah ditentukan game tersebut. 1 Meningkatnya 

penggunaan smartphone dan internet menjadi kebutuhan sehari-hari, 

mengakibatkan penggunaan secara berlebihan dan bahkan dapat berubah 

menjadi tidak terkendali baik di masyarakat umum, pelajar maupun santri.  

Perkembangan internet yang semakin pesat menyajikan banyak 

penawaran yang menarik, alih-alih menggunakan internet dengan baik, 

kenyataannya banyak yang beralih pada game online. Game online pertama 

kali muncul kebanyakan adalah permainan simulasi perang ataupun pesawat 

yang dipakai untuk kepentingan militer yang akhirnya dilepas lalu 

dikomersialkan, permainan ini kemudian menginspirasi permainan yang lain 

muncul dan berkembang.
2
Game online mobile legend menjadi idola bagi 

semua kalangan karena dapat dijadikan alternatif menghilangkan kejenuhan 

dan dijadikan sebagai refreshing. Sayangnya tidak semua orang dapat 

mengontrol dengan baik sehingga menjadi ketagihan. 

Menurut Syaifudin, di Indonesia sendiri industri game online sangat 

berkembang pesat di seluruh pelosok tanah air. Media teknologi terbaru ini 

dirancang untuk interaktivitas dan untuk komunikasi interpersonal. Seperti di 

dunia nyata, orang-orang yang bermain di dalamnya dapat membuat 

kehidupan virtual dan berlaku seperti masyarakat yang nyata pada 

                                                             
1
Muhammad Zainal Mustamiin, Konseling Individu dengan Sikap Kecanduan Game 

Online Mobile Legend pada Siswa, Jurnal Visionary: Penelitian dan Pengembangan dibidang 

Administrasi Pendidikan, 2019, hal. 4 
2
Mimi Ulfa, Pengaruh Kecanduan Game Online terhadap Perilaku Remaja di Mebes 

Center Jalan H.R.Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru, Jom. Fisip Vol. 4 No. 1, (Universitas 

Riau : Pekanbaru, 2017), hal. 3 



2 

 

 

umumnya.
3
Mereka dapat hidup, bergerak, bertransaksi, melakukan aktivitas 

sehari-hari, mendapatkan pekerjaan, mencari pasangan, bahkan membesarkan 

binatang peliharaan didunia virtual atau maya.
4
 

Game online mobile legend: bang bang adalah sebuah gamedevelover 

dari “moonton” mobile legends, bang bang rilis pada android di China, 

Indonesia, Malaysia tanggal 11 Juli 2016, dan IOS rilis tanggal 9 November 

2016.
5

 Genre game online mobile legendini adalah MOBA yang di 

designuntuk pengguna smartphone dengan tambahan virtual pad.
6
 Game jenis 

multyplayer online battle (MOBA) ini berada di kategori „populer‟ dan sempat 

menjadi peringkat pertama di playstore.
7

 Layaknya game MOBA pada 

umumnya, ada karakter-karakter yang tentunya menjadi favorit bagi setiap 

pemain, karena selain memiliki kemampuan yang luar biasa, juga lebih mudah 

digunakan.
8
 

Seharusnya masyarakat, pelajar maupun santri dapat memanfaatkan 

teknologi tersebut dengan baik dan benar, namun alih-alih menggunakan 

dengan baik dan benar beralih dengan menggunakannya untuk game online 

mobile legend sehingga menyebabkan terabaikan hal-hal yang menjadi 

kewajibannya. Biasanya game online mobile legend yang dimainkan oleh 

pelajar maupun santri secara berlebihan, dapat menimbulkan kecenderungan 

yang berdampak. Efek atau dampak negatif maupun positif bagi pelajar 

maupun santri dari bermain game online mobile legend pastilah ada. Dampak 

negatif dari bermain game online mobile legend yaitu mengorbankan aktifitas 

lain seperti waktu luang untuk belajar, bersosialisasi dengan teman dan waktu 

untuk keluarga. Gejalanya dapat terlihat jika sesorang sudah kecanduan game 

online mobile legend yaitu tidak menepati jadwal, terikat hidupnya dengan 

                                                             
3
 Syaifudin, A Z, Tantangan dan Peluang Ekonomi Internet di Indonesia,(2008)  

4
Ainur Rifit, Bimbingan Konseling Islam dengan terapi behavior dalam menangani kasus 

seorang remaja yang kecanduan Game Online di Desa Suko Sidoarjo, Skripsi, (UIN Sunan Ampel 

: Surabaya, 2011) Hal. 3  
5
Muhammad Zainal Mustamiin, Konseling Individu dengan Sikap Kecanduan Game 

Online Mobile Legend pada Siswa, Jurnal Visionary: Penelitian dan Pengembangan dibidang 

Administrasi Pendidikan, 2019, hal. 4 
6
Muhammad Zainal Mustamiin, ............................................................................, hal. 4 

7
Muhammad Zainal Mustamiin, ............................................................................, hal. 4 

8
Muhammad Zainal Mustamiin, ............................................................................, hal. 4 



3 

 

 

game online mobile legend, menarik diri, dan malas.
9

Adapun dampak 

positifnya yaitu dapat menghilangkan stress akibat rutinitas di kampus 

maupun di sekolah, cepat menyelesaikan permasalahandalam pelajaran dan 

mudah berkenalan dengan teman baru yang memiliki hobby sama.
10

 

Hal-hal negatif tersebut dapat mempengaruhi suatu lini kehidupan 

terutama dalam mengembangkan kemampuan diri bagi pelajar maupun santri 

itu sendiri. Kemampuan diri merupakan kemampuan maupun kekuatan yang 

dimiliki individu, baik fisik maupun mental dan dapat dikembangkan apabila 

dibantu dan ditunjang dengan sarana yang baik. Dan kemampuan akan 

meningkat jika mendapatkan bimbingan dari seseorang yang lebih ahli. 

Bimbingan dapat diartikan sebagai proses bantuan kepada individu 

dalam mencapai tingkat perkembangan diri secara optimum.
11

 Bantuan dalam 

artian bimbingan disini adalah memfasilitasi individu untuk mengembangkan 

kemampuan memilih dan mengambil keputusan atas tanggung jawab sendiri, 

dan perkembangan optimum dimana individu mampu melakukan pilihan dan 

pengambilan keputusan yang tepat untuk keberfungsian dirinya dalam sistem 

atau lingkungan.
12

Biasanya cara guru pembimbing dalam menangani santri 

yang sering bermain game online mobile legend yaitu dengan menerapkan 

metode-metode yang sesuai, dimana salah satunya yaitu menggunakan metode 

pemberian nasehat-nasehat atau penanaman mental spiritual.
13

 

Bimbingan Individu merupakan pemberian bantuan maupun pertolongan 

kepada individu dalam mengatasi kesulitan yang ada, supaya individu 

sejahtera dalam hidupnya dan bantuan maupun pertolongan itu merupakan hal 

                                                             
9
Miftahul Jinan, dan Ani Christina, Awas Anak Kecanduan Games, (Sidoarjo : Filla Press, 

2015), Hal. 307  
10

Kadarisman, Yoskar, dan Rahmad Nico Suyanto, Dampak Positif dan Negatif 

Permainan Game Online Dikalangan Pelajar. (Riau: Diss, 2015), Hal.12  
11

Sunaryo Kartadinata, TeoriBimbingan dan Konseling, Seri Landasan Teori Bimbingan 

dan Konseling, 2007, Hal.4  
12

Sunaryo Kartadinata, .............................................................................................., Hal.4  
13

Anik Nidaul Hana, Penanganan Kecanduan Game Melalui Metode Spiritual 

HypnotivationTherapyDi Pondok Pesantren Nurul Firdaus Ciamis, Skripsi, (IAIN Purwokerto, 

2021) Hal.4 
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yang pokok dalam bimbingan.
14

 Hal ini berarti bahwa dalam memberikan 

bantuan atau pertolongan memberikan arah kepada yang dibimbingnya. 

Menurut Prayitno sendiri, bimbingan adalah proses pemberian bantuan yang 

dilakukan oleh orang atau beberapa orang baik remaja atau dewasa, agar yang 

dibimbing dapat mengembangkan kemampuan dirinya sendiri dan mandiri 

dengan memanfaatkan kekuatan individu dan saran yang ada dan dapat 

dikembangkan berdasarkan norma-norma yang berlaku.
15

Sedangkan menurut 

Dewa Ketut Sukardi menjelaskan bahwa bimbingan individu berarti 

membantu siswa menemukan dan mengembangkan pribadi yang beriman 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, mantap dan mandiri serta sehat jasmani dan 

rohani.
16

 

Keseringan bermain game online mobile legend juga terjadi pada santri 

di Pondok Pesantren Sirojuddin, dimana terdapat tiga orang santri yang sering 

bermain game online mobile legendtersebut. Perilaku santri yang keseringan 

bermain game online mobile legendini juga berdampak dalam pengembangan 

kemampuan diri yang ada dalam diri santri. Berdasarkan observasi 

menunjukkan bahwa ketiga santri tersebut sering tidur larut malam sehingga 

sering bangun kesiangan, sholat subuh kesiangan, telat berangkat mengaji, 

telat setor hafalan, tidak menguasai materi pengajian, ketinggalan dalam 

mengaji, ditegur pengurus dan ustadz yang mengajar. Didalam Pondok 

Pesantren Sirojuddin jugaterdapat peraturan dimana pada pukul 18.00 WIB 

para santri diharuskan mengumpulkan handphone masing-masing santri. 

Namun pada kenyataannya beberapa santri ada yang tidak mengumpulkan 

handphone. 

Dalam hal ini, upayaustadz pondok dalam menangani santri yang sering 

bermain game online mobile legenddengan cara memberikan arahan dan 

                                                             
14

Bimo Walgito, Bimbingan dan  Konseling di Sekolah, (Yogyakarta: Andi Offset, 2004) 

Hal.4 
15

Maghfiroh, Mahdatul. Implementasi bimbingan sosial pada lansia di Panti Wredha 

Harapan Ibu Ngaliyan Semarang (studi analisis tujuan dan fungsi BKI). Diss. UIN Walisongo, 

2017.Hal.42 
16

Purnayasa, Nyoman. "Bimbingan Individu sebagai Upaya untuk Meningkatkan 

Kedisiplinan Mengikuti Tata Tertib Sekolah." JournalofEducationActionResearch 2.2 (2018): 97-

105. 
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nasehat-nasehat kepada masing-masing santri kemudian memberikan kegiatan 

sesuai dengan kemampuan diri santri. Dan hasil setelah dilakukan 

penanganan, santri mulai menyadarinya walaupun tetap memainkan game 

tersebut namun mengurangi jam bermain game online mobile legend. 

Peneliti meneliti subjek santri yang sering bermain game online mobile 

legend di Pondok Pesantren Sirojuddin karena penelitian ini merupakan yang 

pertama kali tentang bimbingan individu terhadap santri yang sering bermain 

game online mobile legend dan peneliti tidak ingin menggeneralisasikan 

penelitian yang peneliti teliti terhadap game online lainnya, subjek lainnya dan 

tempat lainnya.  

Setelah menelaah kondisi permasalahan tersebut maka peneliti ingin 

melakukan penelitian lebih mendalam tentang “Bimbingan Individu dalam 

mengatasi Perilaku Tiga Santri yang sering bermain Game Online 

“Mobile Legend” di Pondok Pesantren Sirojuddin” 

 

B. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam penafsiran judul, maka perlu 

sekali adanya definisi operasional yang menjadi pokok bahasan dan penelitian 

ini. Adapun definisi operasional tersebut, adalah : 

1. Bimbingan Individu 

Bimbingan Individu adalah suatu proses membantu individu 

melalui usahanya sendiri untuk menemukan dan mengembangkan 

kemampuannya agar memperoleh kebahagiaan pribadi dan pemanfaatan 

sosialnya.
17

 

Bimbingan individu yang peneliti maksud dalam penelitian ini 

adalah suatu bantuan yang diberikan kepada individu dalam 

mengembangkan kemampuan fisik seperti kemampuan beladiri pencak 

silat dan ketahanan daya tahan tubuh dalam kepramukaan yang dimiliki 

                                                             
17

Maslina Daulay, "Peran organisasi dakwah dalam pelaksanaan bimbingan dan 

penyuluhan, "HIKMAH: Jurnal Ilmu Dakwah dan Komunikasi Islam 8.1 (2014): 98-106, hal.5  
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individu dan kemampuan belajar bahasa arab dalam menanggulangi 

keseringanbermaingame online mobile legend. 

2. Game online mobilelegend 

Game online Mobile Legend : Bang Bang  merupakan jenis game 

multiplayer online battle arena (MOBA) yang dipublikasikan oleh 

perusahaan Moonton.Game ini menampilkan modus pertempuran lima 

lawan lima, pertarungan classic 3-lane, serta pertandingan negara melawan 

negara.
18

 

Game online Mobile Legend di sini adalah salah satu jenis 

permainan online, dimana para pemainnya berjuang untuk menang dan 

melawan musuh sambil mempertahankan daerah nya sendiri untuk 

mengendalikan permainan. 

3. Pondok Pesantren Sirojuddin 

Pondok pesantren adalah suatu lembaga pendidikan agamaIslam 

yang tumbuh serta diakui oleh masyarakat sekitar, dengan sistem asrama 

yang santri-santrinya menerima pendidikan agama melalui sistem 

pengajian atau madrasah yang sepenuhnya berada dibawah kedaulatan dan 

kepemimpinan seorang atau beberapa orang kyai dengan ciri-ciri khas 

yang bersifat kasrismatik serta independen dalam segala hal
19

 

Pondok pesantren Sirojuddin di sini adalah suatu tempat dimana 

diajarkan mengenai kitab kuning dan belajar Al-Quran oleh ustadz dan 

ustadzah yang terletak di Desa Sidabowa. 

Berdasarkan penjelasan tersebut peneliti menyimpulkan bahwa 

maksud judul  tersebut adalah “meneliti secara mendalam tentang  bimbingan 

individu dalam mengatasi tiga perilaku santri yang sering bermain game 

online “mobile legend” di Pondok Pesantren Sirojuddin” 

  

                                                             
18

Muhammad Zainal Mustamiin, Konseling Individu dengan Sikap Kecanduan Game 

Online Mobile Legend pada Siswa, Jurnal Visionary: Penelitian dan Pengembangan dibidang 

Administrasi Pendidikan, 2019, hal. 4 
19

 Djamaludin, Kapita Selekta Pendidikan Islam, (Bandung: CV. Pustaka Setia, 1999), 

Hal.99  



7 

 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang terpapar tersebut, maka 

pertanyaannya adalah: Bagaimana pelaksanaan bimbingan individu oleh 

pengajar pondok pesantren sirojuddin dalam mengatasi perilaku Tiga santri 

yang sering bermain game online “mobile legend” ? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui bagaimana bimbingan individu yang dilakukan oleh 

pengajar pondok pesantren sirojuddin dalam mengatasi perilakutiga santri 

yang sering bermain game online “mobile legend”. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil ini diharapkan dapat berguna bagi pengembangan ilmu 

pengetahuan dan wawasan pemikiran pembaca pada umumnya dan pada 

khususnya pada mahasiswa bimbingan konseling Islam tentang bimbingan 

individu dalam mengatasi perilaku tigasantri yang sering bermain game 

online “mobile legend” di pondok pesantren sirojuddin. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi santri hasil penelitian ini diharapkan menjadi sumber informasi 

tentang permasalahan yang berkaitan dengan perkembangan dirinya, 

khususnya tentang bimbingan individu yang dilakukan pengajar untuk 

mengatasi bermain game online mobile legend yang dapat menjadi 

suatu kecanduan. 

b. Bagi pengurus pondok pesantren hasil penelitian diharapkan dapat 

menjadi informasi dalam bimbingan individu dan mengatasi santri 

yang sering bermain game online mobile legend. 

c. Bagi pengajar pondok pesantren hasil penelitian diharapkan dapat 

menjadi evaluasi dalam penerapan bimbingan individu dan mengatasi 

santri yang sering bermain game online mobile legend. 
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d. Bagi pengasuh pondok pesantren hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi masukan yang positif berkenaan dengan bimbingan individu 

dalam mengatasisantri yang sering bermain game online mobile legend 

sejalan dengan masa perkembangannya. 

 

F. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka mengemukakan teori-teori yang relevan dengan 

masalah yang diteliti atau kajian yang ada atau tidaknya penelitian yang mirip 

dengan penelitian yang diteliti. 

Pertama, penelitian dari Abubakar, Husni dengan judul Bimbingan 

keagamaan dalam mengatasi dampak psikologis pengguna Mobile Legend: 

Penelitian di Pesantren Mahasiswa Al-Musyahadah tahun 2019
20

, dengan 

tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis dampak 

psikologis terkait pengguna mobile legend serta bagaimana pelaksanaan 

bimbingan keagamaan dalam mengatasi hal tersebut kemudian mengetahui 

apa yang menjadi faktor pendukung dan penghambat dalam pelaksanaanya, 

yang hasilnya peneliti menunjukan bahwa bermain mobile legend ternyata 

betul–betul memberikan dampak kepada pengguna nya dari aspek psikologis, 

akibat dari pada gaming disorder ofmobile legend tersebut muncul beberapa 

efek diataranya mulai dari rasa candu atau ketagihan, sulit mengontrol emosi, 

sulit untuk bersosialisasi, insomnia dan lain semacamnya. Atas dasar itu 

kemudian dilakukan upaya penanganan dampak tersebut melalui kegiatan 

bimbingan keagamaan yang dilakukan di Pondok Pesantren Mahasiswa Al–

Musyahadah, Cibiru, Kota Bandung terlepas dari faktor pendukung dan juga 

penghambat yang ada di dalam pelaksanaanya. Persamaan dengan penelitian 

ini yaitu sama-sama meneliti bimbingan individu pada santri dan metode 

penelitian yang kualitatif. Dan perbedaan dengan penelitian ini yaitu dimana 

penelitian ini menggunakan bimbingan agama dalam mengatasi pengguna 

game online mobile legend. 

                                                             
20

Husni Abubakar, Bimbingan keagamaan dalam mengatasi dampak psikologis pengguna 

Mobile Legend: Penelitian di Pesantren Mahasiswa Al-Musyahadah, 2019, PhDThesis. UIN 

Sunan Gunung Djati Bandung, hal.5 
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Kedua, penelitian dari Fata Alfi Nugraha dengan judul Penerapan 

Bimbingan Kelompok untuk Efektivitas Belajar Bagi Santri Pondok Pesantren 

TahfidzulQur‟an Surau tahun 2019
21

 dengan tujuan untuk mengetahui 

penerapan bimbingan kelompok bagi santri di Pondok Pesantren 

Muhammadiyahtahfidzul Quran Sirau. Hasil penelitian dalam bimbingan 

kelompok pelayanan ini membantu santri untuk menumbuhkan dan 

mengembangkan sikap dan kebiasaan belajar yang baik dalam menguasai 

pengetahuan dan keterampilan santri. Persamaan dengan penelitian ini yaitu 

sama sama membahas tentang penerapan dengan subjek santri dan metode 

penelitiannya. Dan perbedaannya penelitian sebelumnya menggunakan 

metode bimbingan kelompok dengan objek efektivitas belajar santri. 

 Ketiga, penelitian dari Arwinda dengan judul Pelaksanaan Teknik 

Konseling Behavioral dalam Mengatasi Pengaruh Game online mobile legend 

Terhadap Santri di Pasantren Modern Datok Sulaiman Bagian Putra Palopo 

tahun 2020
22

 dengan tujuan untuk memperoleh gambaran tentang keberhasilan 

dari teknik behavioral konseling yang dilakukan oleh peneliti dalam mengatasi 

pengaruh bermain game pada santri di pesantren modern Datok Sulaiman 

bagian putra Palopo. hasil penelitian ini menunjukkan bahwa teknik konseling 

behaviolar memiliki pengaruh dalam menangani pengaruh bermain mobile 

legend di kalangan santri di pasantren modern Datok Sulaiman bagian putra 

Palopo, dengan hasil akhir menunjukkan bahwa nilai t hitung > tabel dari 

eksperimen pretest dan pos test sebesar 15.536 > 1,668, sehingga H0 ditolak 

dan H1 diterima, artinya terdapat pengaruh teknik konseling behavioral 

terhadap masalah pengaruh game online mobile legend pada santri di 

pasantren modern Datok Sulaiman bagian putra Palopo. Dari hasil penelitian 

ini juga memberikan gambaran tentang dampak dari pengaruh game online 

mobile legend yang sangat jelas untuk itu diperlukan konseling behavioral 

                                                             
21

Fata Alfi Nugraha, Penerapan Bimbingan Kelompok untuk Efektivitas Belajar Bagi 

Santri Pondok Pesantren TahfidzulQur‟an Surau, ( IAIN Purwokerto; 2019), Hal.4 
22

Arwinda,  Pelaksanaan Teknik Konseling Behavioral Dalam Mengatasi Pengaruh 

Game Online Terhadap Santri Di Pesantren Modern Datok Sulaiman Bagian Putra Palopo, 2020, 

PhDThesis. Institut agama Islam Negeri (IAIN Palopo) , hal.4 
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sebagai salah satu sarana bagi guru dan santri di pasantren modern Datok 

Sulaiman bagian putra Palopo dalam berkomunikasi serta melindungi santri di 

pasantren modern Datok Sulaiman bagian putra Palopo dari addictive guna 

mencapai tujuan pendidikan serta kemerdekaan hidup bagi para generasi 

bangsa. Persamaan dengan penelitian ini adalah game online mobile legend. 

Dan perbedaan nya, dimana penelitian ini menggunakan teknik behavioral dan 

menggunakan metode kuantitatif. 

Berdasarkan penelitian yang peneliti jadikan tinjauan pustaka di atas 

terdapat tema yang hampir sama dengan penelitian yang dilakukan peneliti 

yaitu penerapan bimbingan dalam mengatasi seseorang yang sering bermain 

game online mobile legend. Sedangkan perbedaan dengan penelitian yang 

diteliti diatas yaitu penerapan bimbingan individu. 

 

G. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dan mengetahui apa saja yang terdapat dalam 

penelitian ini, maka penulis menyusun sistematika pembahasan ke pokok-

pokok bahasa yang dibagi menjadi lima bab sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan, terdiri dari: Latar Belakang Masalah, Definisi 

Operasional, Rumusan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Kajian 

Pustaka, Sistematika Penulisan. 

BAB II Landasan Teori, terdiri dari : Bimbingan Individu, yang terdiri dari : 

Pengertian bimbingan individu, Ruang Lingkup Bimbingan Individu, 

Aspek-aspek bimbingan, Prosedur Bimbingan Individu, dan Teknik 

Bimbingan Individu. 2. Game online mobile legendyang mencangkup: 

Pengertian game online mobile legend, Manfaat game online mobile 

legend, Faktor-faktor yang menyebabkan seringnya bermain game 

online mobile legend, Dampak positif dan negatif sering bermain game 

online mobile legend.3. Pondok Pesantren yang terdiri dari Pengertian 

pondok pesantren, Tujuan Pondok Pesantren dan Kewajiban Pondok 

terhadap Santri.  
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BAB III Metodologi  Penelitian, terdiri dari Pendekatan Dan Jenis 

Penelitian, Waktu Penelitian, Subjek Penelitian, Objek Penelitian, 

Sumber Data, Metode Pengumpulan Data, dan Analisis Data. 

BAB IV Penyajian Data dan Analisis Data Pada bab ini membahas tentang: 

Diskripsi umum Pondok Pesantren Sirojuddin, Bimbingan Individu 

dalam Menangani Santri yang sering bermain Game online mobile 

legend serta Analisis data 

BAB V Penutup yang berisi tentang Kesimpulan dan Saran  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Bimbingan Individu  

1. Definisi Bimbingan Individu 

Bimbingan individu dapat dimaknai dengan sebuah dorongan dari 

pembimbing kepada terbimbing (individu)supaya bisa menggapai tujuan 

serta tugas pertumbuhan individu dalam mewujudkan individu yang 

sanggup bersosialisasi serta membiasakan diri dengan lingkungannya 

secara baik. 

Definisi bimbingan menurut para ahli: 

a. Syamsu Yusuf dan Achmad Juntika Nurihsan bimbingan individu 

diarahkan untuk menguatkan karakter serta meningkatkan keahlian 

orang dalam menangani masalah-masalah dirinya. Bimbingan ini ialah 

layanan yang menuju pada pencapaian individu yang seimbang dengan 

mencermati keunikan ciri individu dan ragam.
23

 

b. Hamrin, mengemukakan bahwa bimbingan adalah “Helping John to 

see through him self in order that he may see him self through”
24

 yang 

berarti membantu untuk melihat melalui dirinya sendiri agar dia dapat 

melihat dirinya sendiri. Sedangkan menurut ahli lain, bimbingan 

individu dapat ditunjukkan juga untuk menolong seseorang dalam 

menguasai kondisi dirinya, baik kekurangan ataupun kelebihan 

ataupun kemampuan yang dapat dikembangkan untuk menggapai mutu 

hidup yang lebih baik.
25

 

c. Crow and Crow, memberikan pengertian bimbingan adalah bantuan 

yang disediakan oleh konselor yang kompeten kepada individu dari 

                                                             
23

Yusuf, Syamsu & Nurihsan, Achmad Juntika, Landasan Bimbingan dan Konseling, 

Bandung: PT Remaja Rosdakarya 2010), hal.33 
24

Bimo Walgito, Bimbingan dan Konseling di Sekolah, (Yogyakarta : Andi Offset, 2004), 

Hal.3 
25

Darisman, Pratiwik, Pelaksanaan Layanan Bimbingan Individual Terhadap Aktivitas 

Sehari-hari Pasien Rumah Sakit Mahoni Medan. Diss. Universitas Islam Negeri Sumatera Utara, 

2018, hal.18 
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segala usia untuk membantunya memiliki kehidupan, mengembangkan 

keputusannya sendiri, dan membawa bebannya.
26

 

d. Menurut Prayitno, bimbingan adalah proses pemberian bantuan yang 

dilakukan oleh orang atau beberapa orang baik remaja atau dewasa, 

agar yang dibimbing dapat mengembangkan kemampuan dirinya 

sendiri dan mandiri dengan memanfaatkan kekuatan individu dan saran 

yang ada dan dapat dikembangkan berdasarkan norma-norma yang 

berlaku.
27 

e. Dewa Ketut Sukardi menjelaskan bahwa bimbingan individuberarti 

membantu siswa menemukan dan mengembangkan pribadi yang 

beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, mantap dan mandiri serta 

sehat jasmani dan rohani.
28 

Jadi, bimbingan individu merupakan bantuan yang diberikan 

pembimbing kepada individu dalam mengembangkan kemampuannya 

2. Tujuan dan Fungsi bimbingan Individu 

Dalam melakukan bimbingan memiliki beberapa tujuan dan fungsi, 

yaitu
29

 

a. Tujuan 

1) Mempunyai komitmen yang kokoh dalam mengamalkan nilai-nilai 

keimanan serta ketakwaan kepada Tuhan YME, baik dalam 

kehidupan individu, keluarga, pergaulan dengan teman sahabat 

sebaya, sekolah, tempat kerja ataupun warga pada umumnya. 

2) Mempunyai perilaku toleransi terhadap umat beragama lain dengan 

saling menghormati serta memelihara hal serta kewajiban masing-

masing. 

                                                             
26

Bimo Walgito, Bimbingan dan Konseling di Sekolah, (Yogyakarta : Andi Offset, 2004), 

Hal.4 
27

Maghfiroh, Mahdatul. Implementasi bimbingan sosial pada lansia di Panti Wredha 

Harapan Ibu Ngaliyan Semarang (studi analisis tujuan dan fungsi BKI). Diss. UIN Walisongo, 

2017.Hal.42 
28

Purnayasa, Nyoman. "Bimbingan Individu sebagai Upaya untuk Meningkatkan 

Kedisiplinan Mengikuti Tata Tertib Sekolah." JournalofEducationActionResearch 2.2 (2018): 97-

105. 
29

Prayitno dan Erman Anti, Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2009), hal. 4 
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3) Mempunyai uraian tentang irama kehidupan yang bertabiat 

fluktuatif antara yang mengasikkan (anugrah) serta yang tidak 

menyenangkan (bencana), dan sanggup meresponnya secara positif 

cocok dengan ajaran agama yang dianut. 

4) Mempunyai uraian serta penerimaan diri secara objektif dan 

konstruktif, baik yang terpaut dengan kelebihan maupun 

kekurangan, baik raga ataupun psikis. 

5) Mempunyai perilaku positif ataupun respek terhadap diri sendiri 

serta orang lain. 

6) Mempunyai keahlian melakukan pilihan secara sehat. Berusaha 

respek terhadap orang lain, menghormati atau menghargai orang 

lain, tidak menurunkan martabat ataupun harga dirinya. 

7) Mempunyai rasa tanggung jawab, yang diwujudkan dalam bentuk 

komitmen terhadap tugas serta kewajibannya. 

8) Mempunyai keahlian berhubungan sosial (human relationship), 

yang diwujudkan dalam wujud ikatan persahabatan, persaudaraan 

atau silaturahmi dengan sesama manusia. 

9) Mempunyai keahlian dalam menuntaskan konflik (permasalahan), 

baik yang bertabiat internal (dalam diri sendiri) ataupun dengan 

orang lain. 

10) Mempunyai keahlian buat mengambil keputusan secara efisien. 

Jadi, berdasarkan tujuan-tujuan di atas dapat diambil kesimpulan 

bahwa bimbingan individu bertujuan untuk memantapkan karakter 

supaya bisa tumbuh sesuai dengan tugas-tugas perkembangannya serta 

bisa meningkatkan keahlian individu tersebut dan bisa melaksanakan 

penyesuaian dengan norma yang ada disekelilingnya. 

b. Fungsi 

1) Fungsi pemahaman 

Fungsi pemahaman merupakan uraian tentang diri konseli 

berserta permasalahannya yang mana bertujuan untuk membantu 

konseli memahami dirinya sendiri dan lingkungannya. 
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2) Fungsi pencegahan 

Fungsi yang memiliki kaitannya dengan konselor dalam 

mengantisipasi setiap permasalahan sehingga berupaya untuk 

melakukan pencegahan sehingga tidak dialami oleh konseli atau 

menghindari dari masalah. 

3) Fungsi pengentasan 

Upaya pengentasan lewat pelayanan bimbingan dan 

konseling adalah dengan mengentaskan seseorang dari posisi yang 

tidak mengenakan, yang bisa mengakibatkan terganggunya 

pertumbuhan individu. 

4) Fungsi pemeliharaan serta pengembangan 

Fungsi pemeliharaan berarti memelihara seluruh suatu yang 

baik yang terdapat pada diri individu, baik itu pembawaan ataupun 

hasil pertumbuhan. Pemeliharaan yang baik hendaknya 

mempertahankan supaya yang ada senantiasa baik, namun pula 

meningkatkan supaya yang ada dapat berkembang jadi lebih baik 

Bisa disimpulkan kalau layanan bimbingan mempunyai 5 fungsi 

yang bertujuan untuk mengoptimalkan perkembangan individu kearah 

yang lebih baik lagi. 

Tujuan dan Fungsi bimbingan Individu bertujuan untuk 

membangun, mengembangkan dan mengoptimalkan bakat dan potensi 

yang dimiliki individu untuk ke arah yang lebih baik serta tumbuh sesuai 

dengan tugas-tugas perkembangannya.  

3. Ruang lingkup bimbingan 

Dalam memberikan bimbingan, ruang lingkup mencangkup 

beberapa bidang bimbingan sebagai berikut
30

 

a. Bimbingan pribadi, merupakan bimbingan yang berfokus pada 

pengembangan kemampuan dan mengatasi permasalahan pribadi dan 

kepribadian, yang biasanya berkaitan dengan aspek-aspek intelektual, 

afeksi dan fisikomotorik.Menurut W.S. Winkel yang dikutip oleh 

                                                             
30

Fenti Hikmawati, Bimbingan dan Konseling (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), hal.18 
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Prayitno dan Erman Anti adalah bantuan bagi siswa untuk menemukan 

dan mengembangkan pribadi yang beriman dan bertaqwa kepada 

Tuhan YME, mantap dan mandiri serta sehat jasmani dan rohani.
31

 

Jadi, bimbingan pribadi adalah bantuan yang diberikan untuk 

mengembangkan kemampuan diri. 

b. Bimbingan sosial, dalam pengembangan kemampuan dan mengatasi 

permasalahan sosialnya seperti dalam keluarga, sekolah dan 

masyarakat maupun berinteraksi dengan orang lain. Bimbingan sosial 

adalah bimbingan dalam menghadapi emosi diri, membina hubungan 

sesama manusia diberbagai lingkungan, dengan anggota keluarga 

maupun dengan teman pergaulan.
32

 

c. Bimbingan belajar, dimana bimbingan ini berusaha untuk 

mengoptimalkan perkembangan dan mengatasi masalah dalam proses 

belajar baik bersama guru dan belajar sendiri baik di rumah maupun di 

sekolah. Bimbingan belajar menurut Thantawi yaitu bidang pelayanan 

bimbingan dan konseling yang membantu individu dalam 

mengembangkan diri, sikap dan kebiasaan belajar yang baik untuk 

menguasai bidang pengetahuan dan ketrampilan serta mempersiapkan 

pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.
33

 

d. Bimbingan karier, yang memfokuskan untuk merencanakan dan 

mempersiapkan pengembangan karier. Menurut Winkel, bimbingan 

karir merupakan bimbingan dalam mempersiapkan individu dalam 

menghadapi dunia pekerjaan, memilih lapangan pekerjaan atau 

jabatan/profesi tertentu serta membekali diri supaya siap dalam 

                                                             
31

Prayitno dan Erman Anti, Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2009), hal.63 
32

Sepri Hardiyanti, Bimbingan Sosial dan Pembinaan Perilaku terhadap Kenakalan 

Remaja di UPTD Pelayanan Sosial Asuhan Harapan Bangsa Kalianda Lampung Selatan, 2018, 

PhD. Thesis, UIN Raden Intan Lampung, hal.12 
33

Abdul Rahman,.Peranan Guru Bimbingan dan Konseling Terhadap Pelaksanaan 

Bimbingan Belajar di SMK Negeri 1 Loksado, Jurnal Mahasiswa BK An-Nur: Berbeda, 

Bermakna, Mulia, 2015, 1.3, hal.8 
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menjalankan jabatannya dan bisa menyesuaikan diri dari berbagai 

tantangan yang akan dihadapi dalam pekerjaan yang dimasukinya.
34

 

4. Aspek-aspek bimbingan individu 

Menurut Suherman, tujuan dari bimbingan yaitu untu mencapai 

aspek-aspek seluruh perkembangan dan kehidupan. Suherman 

menyimpulkan bahwa aspek dari bimbingan ada 3 yaitu
35

 

a. Aspek individu sosial bertujuan supaya individu 

1) Menguasai tentang keadaan tuntutan serta kehidupan lingkungan 

yang fluktuasi antara yang mengasyikkan serta yang tidak 

mengasyikkan dan sanggup merespon nya secara positif cocok 

dengan norma individu sosial serta ajaran agama yang dianut. 

2) Mempunyai komitmen yang kokoh dalam mengamalkan nilai 

keimanan serta ketaqwaan kepada TuhanYang Maha Esa baik 

dalam kehidupan individu, keluarga, pertemanan, sekolah, tempat 

bekerja ataupun kehidupan warga pada umumnya 

3) Mempunyai perilaku toleransi terhadap orang lain serta saling 

menghormati serta memelihara hak serta kewajiban masing- 

masing 

4) Perilaku respek terhadap orang lain menghormati serta menghargai 

orang lain dan tidak melecehkan martabat serta harga diri orang 

lain 

5) Mempunyai uraian serta penerimaan diri secara positif objektif 

serta konstruktif baik yang terpaut dengan keunggulan ataupun 

kelemahan baik raga ataupun psikis 

6) Mempunyai keahlian berhubungan sosial yang diwujudkan dalam 

wujud ikatan persahabatan, persaudaraan ataupun silaturahmi 

dengan sesama manusia 

                                                             
34

Ita Juwitaningrum, Program bimbingan karir untuk meningkatkan kematangan karir 

siswa SMK, Psikopedagogia Jurnal Bimbingan dan Konseling, 2013, 2.2: 132-147, hal.137 
35

Ahmad Susanto, Bimbingan dan Konseling di Sekolah : Konsep, Teori dan 

Aplikasinya,(Prenamedia Group: Jakarta, 2018)Hal. 8-10 
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7) Mempunyai keahlian interpersonal baik dalam menuntaskan 

konflik internal ataupun dengan orang lain 

b. Aspek akademik, bertujuan agar individu 

1) Menguasai tentang keadaan tuntutan serta irama kehidupan area 

akademik secara positif dan sanggup merespon sinyal dengan 

penyesuaian diri secara positif cocok dengan norma individu sosial 

serta ajaran agama yang dianut 

2) Mempunyai komitmen yang kokoh dalam mengamalkan nilai 

keimanan serta ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa dalam 

kehidupan akademik ataupun sekolah 

3) Mempunyai perilaku toleransi terhadap orang ataupun partisipan 

didik lain serta saling menghormati serta memelihara hak serta 

kewajiban selaku peserta didik 

4) Perilaku respek terhadap prestasi peserta didik lain menghormati 

serta menghargai partisipan didik lain dan tidak melecehkan 

martabat serta harga dirinya 

5) Mempunyai uraian serta penerimaan diri secara positif objektif 

serta konstruktif baik yang terpaut dengan keunggulan ataupun 

kelemahan baik raga ataupun psikis 

6) Mempunyai keahlian melaksanakan opsi serta membuat keputusan 

secara sehat serta efisien dalam kelanjutan kehidupan akademiknya 

7) Mempunyai keahlian berhubungan sosial yang diwujudkan dalam 

wujud ikatan persahabatan, persaudaraan ataupun silaturahmi 

dengan sesama partisipan didik 

8) Mempunyai keahlian interpersonal serta keahlian akademik yang 

efisien serta mengatas permasalahan akademik baik yang internal 

ataupun dengan orang lain 

c. Aspek karir, bertujuan agar individu 

1) Memahami tentang kondisi tuntutan dan irama kehidupan 

lingkungan pekerjaan secara positif serta mampu merespon sinyal 
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dengan penyesuaian diri secara positif sesuai dengan norma pribadi 

lingkungan pekerjaan dan ajaran agama yang dianut 

2) Memiliki komitmen yang kuat dalam mengamalkan nilai keimanan 

dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa dalam dunia kerja 

dan karir 

3) Memiliki sikap toleransi terhadap pekerjaan lain dan saling 

menghormati dan memelihara hak dan kewajiban masing-masing 

sebagai pekerja 

4) Sikap respek terhadap prestasi pekerja lain menghormati dan 

menghargai pekerja lain serta tidak melaksanakan martabat dan 

harga dirinya 

5) Memiliki pemahaman dan penerimaan diri secara positif objektif 

dan konstruksi percaya dengan tulisan tantangan dan peluang 

pekerjaan 

6) Memiliki kemampuan melakukan pilihan dan membuat keputusan 

secara sehat dan efektif dalam kelanjutan kehidupan karirnya 

7) Memiliki kemampuan berinteraksi sosial yang diwujudkan dalam 

bentuk hubungan persahabatan, persaudaraan atau silaturahmi 

dengan sesama pekerja 

8) Memiliki kemampuan interpersonal dan keterampilan kerja yang 

efektif dalam memecahkan masalah pekerjaan baik yang bersifat 

internal maupun dengan orang lain 

5. Prosedur Bimbingan Individu 

Dalam melaksanakan bimbingan individu, hendaknya perlu 

mengetahui prosedur dalam memberian bimbingan, terutama individu 

yang memiliki permasalahan.
36

 Adapun prosedur tersebut meliputi; 

a. Pembimbing melakukan pembukaan 

b. Pembimbing menjelaskan tentang makna bimbingan individu, asas 

utama dan tujuan bimbingan individu 

                                                             
36

Ahmad Susanto, Bimbingan dan Konseling di Sekolah : Konsep, Teori dan 

Aplikasinya,(Prenamedia Group: Jakarta, 2018)Hal. 114 
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c. Pembimbing meminta yang dibimbing untuk mengemukakan 

permasalahannya 

d. Mengidentifikasi masalah, mengungkapkan faktor penyebab, 

menganalisis faktor penyebab utama dan menemukan alternatif solusi 

e. Memberikan penguatan terhadap alternatif yang sudah dipilih 

f. Terminalisasi (akhir) 

6. Teknik Bimbingan Individu 

Dalam melaksanakan bimbingan individu, hendaknya perlu 

mengetahui teknik dalam memberian bimbingan.
37

 

a. Identifikasi permasalahan 

Yaitu mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi atau yang 

sedang dialami individu. Biasanya hal yang perlu dilakukan atau 

diperhatikan pembimbing yaitu memperhatikan gejala yang tampak, 

kemudian dianalisis dan selanjutnya dievaluasi. 

b. Diagnosis 

Menetapkan faktor utama berdasarkan analisis dari beberapa 

faktor penyebab timbulnya permasalahan.Diagnosis memiliki sejumlah 

potensi dan kekuatan yang sekaligus juga mengandung kelemahan 

tertentu. Diagnosis yang dimaksudkan tidak hanya terbatas pada 

aktivitas menetapkan faktor utama berdasarkan analisis dari beberapa 

faktor penyebab tetapi termasuk juga aktivitas pembimbing bersama 

klien untuk merumuskan dan menemukan potensi-potensi positif (tidak 

ada masalah) guna lebih dikembangkan kearah yang lebih optimal. 

Dengan kata lain diagnosis tidak hanya digunakan pada aktivitas 

curative, tetapi juga pada aktivitas bimbingan pengembangan.
38

 

c. Prognosis 

Pembimbing menetapkan alternatif tindakan bantuan yang akan 

diberikan. Kemudian melakukan perencanaan tentang jenis dan bentuk 
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Ahmad Susanto, Bimbingan dan Konseling di Sekolah : Konsep, Teori dan 

Aplikasinya,(Prenamedia Group: Jakarta, 2018)Hal.31-34 
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permasalahan yang dihadapi individu. Tahap prognosis adalah suatu 

proses dan prosedur untuk menyiapkan rencana-rencana untuk melatih 

terbimbing dalam sebuah upaya yang dilakukan dalam proses 

bimbingan.
39

 

d. Pemberian bantuan 

Merealisasikan langkah alternatif berdasarkan dari 

permasalahan yang dihadapi individu. Langkah pemberian individu ini 

dilaksanakan dengan berbagai pendekatan dan teknik bantuan. Dalam 

hal ini hendaknya pembimbing dapat menumbuhkan tranferensi yang 

positif sehingga yang dibimbing mau memanfaatkan perasaan 

ketergantungannya teradap pembimbing. 

e. Evaluasi dan tindak lanjut 

Untuk mengetahui progres dari bimbingan yang telah 

diberikan. Setelah melakukan beberapa pertemuan dan mengumpulkan 

data dari beberapa individu, selanjutnya evaluasi dan tindak lanjut. 

Evaluasi dapat dilakukan selama pemberian bantuan berlangsung pada 

akhir pemberian bantuan. 

 

B. Game online mobile legend Mobile Legend 

Game online mobile legend merupakan jenis permainan menggunakan 

jaringan internet untuk pemanfaatan sebagai medianya. Game online menurut 

Kim dkk yaitu permainan atau game dimana banyak orang yang 

memainkannya diwaktu yang bersamaan melalui jaringan komunikasi online. 

Sedangkan game online menurut Burhan merupakan game komputer yang 

dimainkan oleh banyak pemain melalui internet.  

Dari sekian banyaknya teknologi yang semakin berkembang, game 

online merupakan salah satunya. Pada saat dahulu jika ingin bermain game 

online hanya menggunakan komputer atau bermain di warnet saja, namun 
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dengan berkembang pesatnya teknologi saat ini game online sudah bisa di 

akses dimana saja dan kapan saja dengan menggunakan handphone yang salah 

satunya yaitu game online mobile legend.  

1. Definisi 

Mobile legend merupakan game online jenis MOBA (Massive 

Online Battle Arena) dimana pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh 

khayalan dan berkolaborasi untuk membuat cerita bersama.
40

 

Mobile legend adalah game multiplayer online yang dibuat untuk 

pengguna ponsel, dimana kedua tim lawan berjuang untuk menggapai dan 

menghancurkan basis musuh sembari mempertahankan basis mereka 

sendiri untuk mengatur jalur setapak, 3 “jalan” yang diketahui  sebagai 

“top”, “middle”, serta “bottom” untuk menghubungkan basis-basis 

tersebut. Secara harfiah, dapat diartikan  pertempuran dalam satu arena 

yang dilakukan oleh beberapa pemain secara online. 

2. Manfaat Game online mobile legend 

a. Dapat menghilangkan stress akibat rutinitas di kampus maupun di 

sekolah 

b. Membuat pola pikir semakin cepat, karena dalam bermain game online 

mobile legend memerlukan strategi sehingga merangsang otak untuk 

berpikir cepat dalam mengambil keputusan. 

c. Meningkatkan keahlian dalam berbahasa asing, karena kebanyakan 

game ini berasal dari luar negeri sehingga menuntut para pemainnya 

untuk belajar bahasa asing yang digunakan dalam game tersebut. 

d. Mudah berkenalan dengan teman baru yang memiliki hobby sama.
41

 

e. Meningkatkan pengetahuan tentang komputer, supaya dapat 

menikmati permainan yang nyaman dan kualitas gambar yangbagus 

sehingga seorang yang ingin bermain game online mobile legendpun 
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akan mencari informasi terkait spesifikasi komputer dan koneksi 

internet untuk memainkan game online mobile legend
42

 

3. Faktor-faktor yang mempengaruhi orang bermain game online mobile 

legend 

Yeepada tahun 2007 mengembangkan penelitian tentang faktor 

dari bermain game online, dimana Yee membaginya menjadi beberapa 

subkomponen,
43

 antara lain 

a. Dorongan memajukan karakter pemain, dimana permainan berkaitan 

dengan jenis game online mobile legend yang dimainkan. Biasanya 

individu akan memilih permainan yang jenisnyapeperangan dengan 

senjata-senjata militer. 

b. Mempunyai hubungan yang dalam dan bermakna, dimana para 

pemainnya dalam satu grup akan mendukung satu sama lain sehingga 

para pemain mencoba menjalin hubungan yang lebih mendalam 

dengan pemain lain. 

c. Kecenderungan bekerja sama bagian dari satu kelompok 

d. Menciptakan keunikan, yang berkaitan dengan jumlah pengeluaran 

untuk bermain game online mobile legend. Biasanya orang yang sudah 

lama bermain game online mobile legend akan memiliki keinginan 

untuk membuat penampilan tokoh dalam game online mobile legend 

terlihat unik sehinggamembutuhkan pengeluaran. 

e. Pelarian.Sibuknya kegiatan atau tugas yang menumpukdan menguras 

pikiran menjadikan game online mobile legend sarana untuk pelarian. 

f. Penghargaan, karena setiap menyelesaikan misi permainan akan 

mendapatkan reward naik level. Dengan adanya penghargaan maka 

dapat meningkatkan motivasi seseorang dalam bermain game online 

mobile legend. 
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4. Dampak bermain game online mobile legend 

Bermain game online mobile legend secara berlebihan akan 

mempengaruhi beberapa lini kehidupan seperti mengabaikannya 

kewajiban-kewajiban yang ada. Efek atau dampak negatif pelajar maupun 

santri dari bermain game online mobile legendpastilah ada. Dampaknegatif 

game online mobile legend, sebagai berikut 

a. Kecanduan, dimana gejalanya dapat terlihat jika sesorang sudah 

kecanduan game online mobile legend yaitu tidak menepati jadwal, 

terikat hidupnya dengan game online mobile legend, menarik diri, dan 

malas.
44

 

b. Malas, merupakan dampak yang juga sebagai akibat dari kecanduan 

bermain game. Jika sudah seperti ini, seakan-akan semua akan 

dilupakan dan tidur setelah lelah bermain game. 

c. Kurang tidur, dimana biasanya orang yang sudah asyik bermain game 

online mobile legend akan kehilangan kantuknya. Sehingga kebutuhan 

tidur pun berkurang. 

d. Mengalami kerugian finansial, karena untuk bermain game online 

mobile legend memerlukan modal untuk membeli paket internet. 

Selain kebutuhan koneksi internet sendiri, biasanya jika seseorang 

sudah kecanduan dalam bermain game online mobile legend akan 

mungkin menghabiskan dana untuk membeli peralatan game. 

e. Radiasi cahaya hp yang membuat mata sakit dan kurang sehat. Jika 

terlalu sering menggunakan hp/laptop akan membuat mata sakit dan 

kurang sehat akibat dari radiasi yang dipancarkan, apalagi jika terus 

menerus. 
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C. Pondok Pesantren 

1. Definisi pondok pesantren 

Pondok pesantren merupakan  suatu lembaga pendidikan agama 

Islam yang tumbuh serta diakui oleh masyarakat sekitar, dengan sistem 

asrama yang santri-santrinya menerima pendidikan agama melalui sistem 

pengajian atau madrasah yang sepenuhnya berada dibawah kedaulatan dan 

kepemimpinan seorang atau beberapa orang kyai dengan ciri-ciri khas 

yang bersifat kasrismatik serta independen dalam segala hal
45

. 

Berdasarkan pengertian tersebut, pondok pesantren adalah sarana 

pendidikan Islam yang dipimpin oleh Kyai dimana pondok pesantren 

memiliki karakteristik yang berbeda sesuai dengan model pendidikan yang 

diterapkan didalam pondok pesantren tersebut. Dhofier menerangkan 

bahwa jenis-jenis pesantren terbagi menjadi 2 macam yang sesuai dengan 

sistem dan pengajaran yang diterapkan didalam pondok pesantren
46

 

a. Pesantren salafi, dimana dalam pengajaran nya menggunakan dan 

mempertahankan kitab-kitab klasik sebagai isi pendidikan di 

pesantren. 

b. Pesantren khalafi, merupakan pesantren yang memasukkan pelajaran 

umum dalam madrasah yang dikembangkan atau membuka sekolah 

umum dalam lingkungan pesantren 

Dari kategori pesantren menurut Dhofier dapat diketahui 

bahwasanya Pondok Pesantren Sirojuddin merupakan jenis pondok salafi 

yang mempertahankan pengajaran kitab-kitab Islami. 

Sedangkan dalam buku Model Pengembangan Ekonomi Pesantren 

menyebutkan bahwa pondok pesantren merupakan lembaga pendidikan 
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dengan bentuk khas sebagai tempat dimana pengembangan keilmuan, 

moral dan ketrampilan santri menjadi tujuan utama nya.
47

 

Selain itu, pondok pesantren dapat diartikan sebagai bentuk 

kebudayaan asli bangsa Indonesia. Karena, lembaga pendidikan dengan 

susunan Kyai, santri dan asrama sudah dikenal dalam kisah dan sejarah 

rakyat Indonesia. Menurut Hasan, pesantren merupakan sebuah lembaga 

yang melekat dalam perjalanan sejarah Indonesia dan banyak memberikan 

sumbangsih untuk pengembangan bangsa ini terutama dalam pendidikan. 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pondok pesantren 

adalah suatu lembaga pendidikan agama Islam dimana para santri 

mendapatkan pendidikan agama melalui pengajian dibawah kedaulatan 

dari seorang Kyai. 

2. Tujuan Pondok Pesantren 

Lembaga pendidikan mempunyai tujuan yang dirumuskan secara 

jelas sebagai acuan program pendidikan, begitu juga dengan pondok 

pesantren. Tujuan didirikannya pendidikan pesantren menurut 

M.Arifinterbagi menjadi dua yaitu
48

 

a. Tujuan Khusus 

Adalah mempersiapkan para santri untuk menjadi orang yang 

berguna dan alim dalam ilmu agama yang diajarkan oleh Kyai yang 

bersangkutan untuk diamalkan dalam masyarakat. 

b. Tujuan Umum 

Membimbing santri supaya menjadi insan yang berkepribadian 

Islam dalam lingkungan masyarakat dan mengamalkan ilmu yang telah 

didapatkan di pondok pesantren. 

Sedangkan menurut Prof. Mtasuh menjelaskan bahwa tujuan utama 

dari pesantren yaitu untuk mencapai kebijaksanaan berdasarkan ajaran 
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Islam untuk meningkatkan pemahaman tentang arti kehidupan serta 

realisasi dari peran-peran dan tanggung jawab sosial.
49

 

3. Kewajiban pondok pesantren dalam perlindungan terhadap santri 

Setiap komponen dalam pondok pesantren tidak terkecuali Kiai 

dan Santri memiliki peran masing- masing dalam mewujudkan visi dan 

misi pondok pesantren. Peran tersebut tentunya sangat berbeda di antara 

keduanya, hal ini dapat dilihat dari hierarki antara Kiai dan Santri yang 

berbeda, Kiai yang memiliki status, wewenang dan kekuasaan memiliki 

kewajiban yang harus dilaksanakan, seperti memberikan ilmu, 

memberikan rasa aman, dan mengayomi Santri, Sedangkan Santri yang 

hierarkinya di bawah Kiai berkewajiban memberikan loyalitasnya kepada 

Kiai sebagai bentuk interaksi dan timbal balik atas apa yang sudah 

diberikan oleh Kiai kepadanya.
50
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

1. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini dengan menggunakan  pendekatan kualitatif. Metode 

kualitatif menurut McMillan dan Schumacher sebagai tradisi tertentu 

dalam pengetahuan ilmu sosial yang secara fundamental bergantung pada 

pengamatan terhadap manusia dalam kawasannya sendiri dan 

berhubungan dengan orang-orang tersebut dalam bahasannya dan dalam 

peristilahanya.
51

 

2. Jenis Penelitian 

Penelitian ini  menggunakan  jenis penelitian kualitatif deskriptif, 

yaitu suatu metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada kondisi 

objek yang alamiah, di mana peneliti adalah sebagai instrumen kunci.
52

 

Penelitian kualitatif adalah penelitian yang digunakan mendeskripsikan 

dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, sikap, kepercayaan, 

persepsi, dan orang secara individual maupun kelompok.
53

Penelitian 

deskriptif bertujuan mendefinisikan suatu keadaan atau fenomena secara 

apa adanya. Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa  jenis 

penelitian ini menggunakan penelitian kualitatifdeskriptif.
54

 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dengan menggunakan pendekatan kualitatif. 

Penelitian ini menggunakan dua metode penelitian yaitu dengan cara 

offline (lapangan) dan online (media sosial Whatsapp). Tempat penelitian 
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lapangan ini dilakukan di pondok pesantren Sirojudin Sidabowa dengan 

subjek pengasuh pondok pesantren dan pengajar pondok pesantren. 

Sedangkan subjek santri dilakukan secara online melalui media Whatsapp. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dengan menggunakan pendekatan kualitatif. Waktu 

penelitian ini dilakukan pada September 2020- 17 Mei 2021. 

 

C. Subyek dan Obyek Penelitian 

1. Subyek penelitian 

Subyek penelitian adalah orang yang dimanfaatkan untuk 

memberikan informasi tentang situasi dan kondisi latar penelitian.
55

 

Subyek utama adalah penelitian ini adalah Ahmad Faqih Husnan 

S.Pd selaku pengajar pondok dan Abah Zuhri selaku pengasuh pondok dan 

sedangkan subjek pendukung adalah tiga santri (HBP, IPU dan GDE) 

2. Obyek penelitian 

Obyek penelitian adalah sifat keadaan dari suatu benda, orang, 

atau yang menjadi pusat perhatian dan sasaran penelitian.
56

 

Obyek dalam penelitian ini adalah bimbingan individu dalam 

mengatasi tiga perilaku santri yang sering bermain game online mobile 

legend “mobile legend” pada santri di Pondok Pesantren Sirojuddin 

Sidabowa. 

 

D. Sumber Data Penelitian 

1. Sumber Data Primer 

Sumber Data Primer adalah data yang diperoleh atau dikumpulkan 

oleh peneliti secara langsung dari sumber datanya.
57

 Data primer 

                                                             
55

L.J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2011), hal.188  
56

Rosyidah, Umi. Motif Komunikasi Pelaku Selfie Mahasiswa Prodi Ilmu Komunikasi 

Angkatan 2012 Fakultas Dakwah Dan Komunikasi Uin Sunan Ampel Surabaya. Diss. UIN Sunan 

Ampel Surabaya, 2016, hal.23 
57

SanduSiyoto dan M.Ali Sodik, Metodologi Penelitian, (Yogyakarta:Literasi Media 

Publishing, 2015), hal.68  



30 
 

 

dikumpulkan oleh peneliti untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan 

penelitian. Pengumpulan data primer merupakan bagian internal dari 

proses penelitian dan yang sering kali diperlukan untuk tujuan 

pengambilan keputusan. Data primer dianggap lebih akurat, karena data 

ini disajikan secara terperinci.
58

 

Sumber Data Primer dalam penelitian ini berupa wawancara 

dengan pengurus, pengasuh dan santri putra. 

2. Sumber Data Sekunder 

Sumber Data Sekunder adalah data yang diperoleh atau 

dikumpulkan peneliti dari berbagai sumber yang telah ada (peneliti 

sebagai tangan kedua).
59

 Data ini digunakan untuk mendukung informasi 

primer yang telah diperoleh yaitu dari bahan pustaka, literatur, penelitian 

terdahulu, buku, dan lain sebagainya.
60

 

Sumber Data Sekunder dalam penelitian ini berupa studi literatur 

seperti buku, skripsi, dan jurnal.  

 

E. Metode Pengumpulan Data 

1. Wawancara  

Wawancara merupakan pencarian data atau informasi mendalam 

yang di ajukan kepada responden atau informan dalam bentuk pertanyaan 

susulan setelah teknik angket dalam bentuk pertanyaan lisan.
61

 Metode 

wawancara adalah proses memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian 

dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara pewawancara 

dengan responden.
62
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Wawancara yang dijaring dalam penelitian ini mengenai 

bimbingan individu dalam mengatasi tiga perilaku santri yang sering 

bermain game online mobile legend, dampak yang terjadi akibat sering 

bermain game online mobile legendyang dilakukan santri dan upaya 

pengajar dalam mengembangkan kemampuan santri yang sering bermain 

game online mobile legend. 

2. Observasi 

Observasi adalah sebagai metode ilmiah, observasi dapat diartikan 

sebagai pengamatan dan pencatan dengan sistematik fenomena-fenomena 

yang diselidiki.
63

 Metodologi ini dilakukan dengan cara berinteraksi 

langsung di lapangan dan mengamati serta mencatat fenomena atau data 

yang berhubungan dengan objek penelitian. 

Observasi dalam penelitian ini akan dilakukan dengan 

mengunjungi tempat penelitian yang berada di pondok pesantren 

Sirojudin. Data yang di peroleh dari observasi ini yaitu data absensi santri 

dalam mengikuti kegiatan mengaji. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah salah satu metode pengumpulan data kualitatif 

dengan melihat atau menganalisis dokumen-dokumen yang dibuat oleh 

subjek sendiri atau orang lain tentang subjek. Dokumentasi merupakan 

salah satu cara yang dapat dilakukan peneliti kualitatif untuk mendapatkan 

gambaran dari sudut pandang subjek melalui suatu media tertulis dan 

dokumen yang lainnya yang ditulis atau dibuat langsung oleh subjek yang 

bersangkutan.
64

 

Dokumentasi dalam penelitian ini untuk memperkuat data tentang 

aplikasi bimbingan individu dalam menangani santri yang sering bermain 

game online mobile legend pada santri di Pondok Pesantren Sirojuddin 

Sidabowa. Dokumentasi disini meliputi gambar-gambar kegiatan mengaji, 
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kegiatan santri yang sedang bermain game online mobile legend dan foto 

wawancara terhadap subjek. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan 

lain, sehingga dapat mudah dipahami, dan temuannya dapat diinformasikan 

kepada orang lain.
65

  Proses analisis yang digunakan dalam penelitian ini 

ialah melalui proses reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Adapun penjabaran analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik 

sebagai berikut: 

1. Reduksi Data 

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 

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

membuang yang tidak perlu.
66

 Reduksi data ini berlangsung secara terus 

menerus selama penelitian kualitatif berlangsung. Selama proses reduksi 

data berlangsung, tahapan selanjutnya, ialah:
67

 

a. Mengategorikan data (coding) ialah upaya memilah-milah setiap 

satuan data ke dalam bagian-bagian yang memiliki kesamaan.
68

 

b. Interpretasi data ialah pencarian pengertian yang lebih luas tentang 

data yang telah dianalisis atau dengan kata lain, interpretasi 

merupakan penjelasan yang terinci tentang arti yang sebenarnya dari 

data penelitian.
69

 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pemilihan data yang 

diperoleh pada saat penelitian mengenai persepsi pemustaka  tentang 
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pustakawan, kemudian data tersebut diklasifikasikan dan dipilih secara 

sederhana. 

2. Penyajian Data 

Penyajian data adalah sekumpulan informasi tersusun yang 

memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan 

pengambilan tindakan.
70

 Penyajian data diarahkan agar data hasil reduksi 

terorganisasikan, tersusun dalam pola hubungan sehingga semakin mudah 

dipahami.  

Penyajian data dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengembangkan sebuah deskripsi informasi tersusun untuk menarik 

kesimpulan dan pengambilan tindakan. Penyajian data yang biasanya 

digunakan dalam penelitian ini adalah bentuk teks naratif. Maksud dari 

teks naratif ialah peneliti mendeskripsikan informasi yang telah 

diklasifikasikan sebelumnya yang kemudian dibentuk simpulan dan 

selanjutnya simpulan tersebut disajikan dalam bentuk teks naratif. 

Penyajian data dilakukan untuk dapat melihat gambaran keseluruhan atau 

bagian-bagian tertentu dari gambaran keseluruhan.
71

 

3. Penarikan Kesimpulan  

Penarikan Kesimpulan bersifat deduktif yaitu dari sesuatu yang 

bersifat umum ke sesuatu yang bersifat khusus. 
72

Peneliti berusaha 

menarik simpulan dan melakukan verifikasi dengan mencari makna setiap 

gejala yang diperolehnya, mencatat keteraturan dan konfigurasi yang 

mungkin ada, alur kausalitas dari fenomena dan proporsi. Pada tahap ini, 

penulis menarik simpulan dari data yang telah disimpulkan sebelumnya, 

kemudian mencocokkan catatan dan pengamatan yang dilakukan penulis 

pada saat penelitian.
73
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Dalam pengambilan kesimpulan dari hasil penelitian setelah 

penulis sajikan, peneliti menggunakan teknik deduktif dan teknik induktif. 

Teknik deduktif adalah suatu proses penarikan kesimpulan dari hal-hal 

umum ke hal-hal yang khusus.
74

 Sedangkan teknik induktif adalah suatu 

penarikan kesimpulan dari hal-hal khusus ke hal-hal yang umum.
75

 

Menggunakan teknik deduktif dan teknik induktif ini karena penelitian ini 

merupakan penelitian lapangan. 
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BAB IV 

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS DATA 

 

Dalam bab ini, hasil penelitian dipaparkan oleh peneliti yang dilakukan di 

Pondok Pesantren Sirojuddin yang meliputi gambaran umum lokasi penelitian, 

bimbingan individu dalam mengatasi tigaperilaku santri yang sering bermain 

game online mobile legend di Pondok Pesantren Sirojuddin dan Analisis data 

A. Gambaran Umum 

1. ProfilPondok Pesantren Sirojuddin 

Lokasi penelitian di Pondok Pesantren Sirojuddin Desa Sidabowa. 

Tepatnya di Jl. Madrasah Sidabowa Kecamatan Patikraja Kabupaten 

Banyumas. Letak pondok pesantren yang cukup strategis karena berada di 

tengah-tengah pemukiman warga. Saat ini Pondok Pesantren Sirojuddin 

tergolong pondok pesantren yang modern karena dari segi bangunan atau 

asrama bagus. Awal berdirinya pada tahun 1950 dan didirikan oleh K.H. 

Muhammad Chusnan, dengan beberapa gelintir santri yang mengaji pada 

beliau. Awalnya berupa mushola kecil kemudian karena dirasa bermanfaat 

bagi masyarakat sekitar untuk pengajian maupun untuk musyawarah 

sehingga ditambah sarana pondok bagi anak-anak setempat. Jumlah santri 

putra dan putri di Pondok Pesantren Sirojuddin semakin bertambah dari 

tahun-tahun sebelumnya, awal berdirinya pondok pesantren Sirojuddin 

hanya ada santri putra di pondok pesantren Sirojuddin.  

Pada saat ini Pesantren Sirojuddin memiliki puluhan santri putra 

dan putri yang menuntut ilmu di Pondok Pesantren Sirojuddin. Pada 

malam hari bagi semua santri diwajibkan untuk diniah, agar mereka dapat 

belajar ilmu-ilmu keagamaan dasar seperti fikih, bahasa arab, tajwid, dan 

menulis arab. Dengan adanya dinia, maka akan diketahui seberapa 

kemampuan santri pada ilmu keagamaan sehingga nantinya bagi yang 

belum tau membaca dan menulis akan dapat membaca dan menulis huruf 

Al-Qur‟an. 
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2. Visi Misi 

a. Visi  

1) Terwujudnya santri yang berakhlakul karimah 

2) Unggul dalam khazanah keilmuan Islam 

3) Berpengetahuan modern serta berwawasan kebangsaan 

b. Misi 

1) Menyelenggarakan pendidikan agama untuk mewujudkan santri 

yang bermartabat, jujur, dan berakhlakul karimah dan bisa 

membacaal-quran dengan baik dan benar 

2) Meningkatkan sumber daya pendidikan baik secara kualitatif 

maupun kuantitatif serta meningkatkan mutu pendidikan melalui 

pembangunan sistem pembelajaran yang sudah ada. 

c. Tujuan Pondok Pesantren Sirojuddin 

Meramaikan dan memakmurkan agama melalui pengajian-

pengajian untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat Desa 

Sidabowa mengenai agama serta mendidik anak-anak ataupun remaja 

khususnya Desa Sidabowa demi mewujudkan sumber daya manusia 

yang unggul dan berguna bagi agama dan bangsa. 

3. Struktur Kepengurusan 

Suatu faktor yang penting dalam suatu lembaga yaitu struktur 

kepengurusan. Dengan adanya struktur kepengurusan ini diharapkan dapat 

berjalan dengan lancar dan sesuai dengan tujuan yang sudah direncanakan. 

Berikut struktur kepengurusan Pondok Pesantren Sirojuddin 

a. Pengasuh : Kyai Muhammad Zuhri 

b. Pengajar : Ibu Nyai Ani latifah 

Ustadzah Siti Khasanah 

UstadzahLubnah 

Ustadz Ahmad Faqih Husnan 

c. Pengurus Santri 

Lurah Putra :Syifahul Irham 

Sekretaris  : Muhammad Nurman Bahtiar 
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Bendahara  : Moh. Syukron Mubarok 

Seksi Keamanan : Muhammad Syuhaib 

Seksi Kebersihan : Hilman 

4. Program Akademik dan Non Akademik Pondok Pesantren Sirojuddin 

Pondok pesantren Sirojuddin merupakan pondok pesantren salaf 

tradisional, dimana pondok pesantren ini memiliki program pendidikan 

akademik dan non akademik yaitu sebagai berikut : 

a. Program Akademik 

1) Sistem sorogan 

Metode sorogan merupakan metode yang dilakukan ustadz 

dengan cara menunjuk salah satu santri untuk mengulangsurah 

yang sudah di hapalkan. Di pondok pesantren Sirojuddin biasanya 

untuk mengaji sorogan dilakukan setelah sholat subuh, sorogan 

yang dilakukan yaitu sorogan Al-Qur‟an. 

2) Sistem bandongan 

Metode bandongan merupakan metode yang dilakukan 

dengan ustadz yang membaca dan menerangkan pelajaran dan para 

santri menyimak, memahami dan mencatat di kitab masing-masing 

atau biasa disebut ngapsahi ( memaknai) dengan huruf pegon 

3) Sistem pasaran 

Metode ini digunakan saat bulan Ramadhan dengan 

mengaji beberapa kitab yang sudah ditentukan oleh pengasuh 

maupun pengajar dan santri wajib mengikuti pengajian ini. 

b. Program Non Akademik 

1) Pager Nusa (silat) 

2) Khitobah 

3) Qiro’an 

4) Hadroh 

 

 

 



38 
 

 

5. Keadaan santri pondok pesantren Sirojuddin  

Keadaaan santri yang ada di pesantren Sirojuddin secara 

keseluruhan dapat dilihat dari daftar tabel keadaan santri pondok pesantren 

Sirjuddin sebagai berikut:  

Tabel I. Keadaan Santri Sirojuddin 

Kelas Putra Putri Jumlah 

1 4 15 19 

2 7 6 13 

3 2 3 5 

 

Berdasarkan hasil wawancara terhadap salah satu santri, terdapat 3 

santri yang sering bermain game online mobile legend dan santri tersebut 

sering tidur larut malam sehingga sering bangun kesiangan, sholat subuh 

kesiangan, telat berangkat mengaji, dan ditegur ustadz yang mengajar. 

6. Program kerja bimbingan individu di Pondok Pesantren Sirojuddin 

Program bimbingan di pondok pesantren sirojuddin terdiri dari dua 

bimbingan, yaitu bimbingan individu dan kelompok. Dalam 

Permendikbud RI No. 81.A tahun 2013 tentang Implementasi Kurikulum, 

khususnya lampiran IV bagian VIII mengenai konsep dan strategi 

pelayanan BK yang memberikan arahan dasar tentang mekanisme 

penerapan BK di dalam lembaga pendidikan. Dalam hal ini dapat 

dipahami bahwasanya BK dalam sistem kurikulum 2013 adalah hal yang 

harus ada dalam sebuah lembaga pendidikan. Dalam praktiknya di Pondok 

Pesantren Sirojuddin agak berbeda dalam menerapkan bimbingan, 

dimanadisini kegiatan bimbingan dilakukan bukan oleh guru pembimbing, 

melainkan dilakukan oleh Pengasuh (Kyai) dan pengajar (ustadz). 

Kegiatan bimbingan individu dilakukan pada pukul 16.00-selesai WIB. 

Kegiatan ini dilakukan minimal tiga kali dalam satu minggu. Pengajar 

bertindak ketika terdapat masalah di pondok dengan cara melakukan 

bimbingan individual, sesuai dengan masalah apa yang terjadi. Pengajar 

berkoordinasi dengan pengasuh dan semua pengajar. Dalam berbagai 

kasus atau permasalahan yang terjadi kepada santri (peserta didik) 
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pengajar dan pengasuh (Kyai) akan berkerjasama dalam menanggulangi 

permasalahan tersebut. 

 

B. Deskripsi Santri 

1. Santri I 

Nama    : HBP 

Umur   : 18 th 

Alamat    : Jl. Muara Baru RT 16 RW 17 Kel. Penjaringan  

Kec. Penjaringan Jakarta Utara 

Pendidikan terakhir  : MTs 

HBP lahir di Jakarta, pada tanggal 03 Oktober 2003, ia merupakan 

anak pertama dari dua bersaudara dalam keluarganya. Memiliki 1 orang 

adik perempuan yang masih berada di bangku Sekolah Dasar. Saat ini 

subjek sedang menempuh pendidikan di SMK Purwokerto dengan jurusan 

teknik mesin. Sejak kecil HBP mendapatkan didikan oleh orang tua nya 

dengan baik, walaupun begitu HBP tidak menjadi pribadi yang manja. 

HBP dan keluarga walaupun tinggal di Jakarta namun dapat berbicara 

bahasa sunda karena memiliki teman yang berasal dari Jawa Barat. Selain 

itu sejak kecil iya juga didik oleh orang tuanya dengan ajaran agama yang 

bagus, sehingga memasukkan HBP di Sekolah Islam MTs Patikraja dan 

Pondok Pesantren. Selama sekolah di MTs HBP mengaku pernah 

mendapatkan juara dalam kegiatan Pramuka, karena HBP menyukai dan 

tertarik dengan kegiatan tersebut. 

Di dalam keluarga, HBP mengaku bahwa tidak dibatasi untuk 

bergaul dengan teman sebaya nya di MTs, hingga boomingnya game 

online mobile legend membuat HBP di ajak oleh temannya untuk bermain 

game online mobile legend. Hal tersebut merupakan awal pengaruh dari 

lingkungan ataupun teman-teman subjek dalam bermain game online 

mobile legend. Beberapa hal yang menyebabkan seseorang sering bermain 

game online mobile legend dikalangan remaja, yaitu pertama, untuk 

refreshing atau menghilangkan penat namun dengan adanya rank maupun 
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hadiah setiap tingkatan permainan membuat seseorang bermain tanpa 

henti. Subjek diketahui mulai bermain game online mobile legend sejak 

MTs walaupun awalnya belum terlalu pandai dalam bermain, kemudian 

setelah mengetahui cara bermaingame online mobile legend dengan lancar 

intensitas bermain game online mobile legend semakin sering dan seperti 

kebutuhan sehingga setiap hari HBP mengaku pasti bermain game online 

mobile legend. 

Penyebab yang kedua, yaitu teman sekolah maupun teman pondok 

ada yang bermain game online mobile legend, sehingga kesempatan 

bermain game online mobile legend dengan teman (Mabar) pasti akan 

dimanfaatkan. HBP dalam sehari menghabiskan 7-8 jam untuk bermain 

game online mobile legend bahkan dapat lebih jika tidak ada kegiatan 

maupun tugas. 

Kembali ke awal subjek pertama kali bermain game online mobile 

legend tepatnya ketika kelas IX MTs dan mulai bergaul dengan teman-

teman dari luar daerah maupun sedaerah baik di MTs maupun di pondok 

pesantren. Saat pertama kali HBP mengenal game online hanya sekedar 

melihat teman-temannya bermain game dan kemudian teman-temannya 

menawari untuk bermain game online mobile legend dengan hpnya. Pada 

saat itu HBP mengaku tidak terlalu tertarik dengan permainan game online 

mobile legend, namun dikarenakan bergaul dengan teman-temannya HBP 

menjadi penasaran dan akhirnya mendownload menggunakan hpnya 

sendiri lalu menjadi keterusan bermain game online mobile legend baik 

sepulang sekolah, mengaji atau saat tidak ada kegiatan. 

Selama dipondok pesantren kegiatan amaliyah yang biasanya 

dilakukan HBP yaitu ziarah ke makam pendiri pondok pesantren 

sirojuddin. 

2. Santri II 

Nama    : IPU 

Umur   : 22 th 

Alamat   : Jln.Gunung putri Rt 01/04 Kedungwuluh lor  
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Kec. Patikraja 

Pendidikan terakhir : SMA 

IPU lahir di Banyumas, Jawa Tengah. Tepatnya pada tanggal 29 

Januari 1999, dan merupakan anak kedua dari 2 bersaudara. Memiliki 1 

kakak perempuan yang saat ini sudah bekerja. Saat ini subjek sedang 

menempuh pendidikan bahasa arab di salah satu perguruan tinggi yang ada 

di Purwokerto. Sejak kecil IPU didik dengan ajaran agama yang bagus 

sehingga saat kelas 2 SMP sudah memasuki pondok pesantren hingga saat 

ini pun IPU masih mondok. IPU bermain game online mobile legend 

pertama kali saat memasuki bangku perkuliahan tahun 2017. Bermain 

game online mobile legend pertama kali diperkenalkan oleh teman kuliah 

nya yang juga suka bermain game online mobile legend, temannya 

tersebut sudah bermain game online mobile legend sejak SMA, sedangkan 

IPU mengenal temannya tersebut sejak memasuki bangku perkuliahan dan 

selalu bersama-sama baik di kampus atau di luar kampus.Motif awal ia 

bermain game online mobile legend pertama kali karena ingin menambah 

teman atau sosial yang meningkat. Hal itu merupakan awal pengaruh dari 

teman-teman subjek dalam bermain game online mobile legend. 

Selama dipondok pesantren kegiatan amaliyah yang biasanya 

dilakukan IPU yaitu puasa senin kamis, dhuha dan ziarah ke makam kyai. 

IPU mengaku dengan kegiatan amaliyah tersebut membuat IPU merasa 

tenang. 

3. Santri III 

Nama    : DGE 

Umur   : 19 th 

TTL   : Banyumas, 21 September 2002 

Alamat   : Gandrungmangu, Cilacap 

Pendidikan terakhir : SPM Purwokerto 

DGE lahir di Cilacap, tanggal 21 September 2002, ia merupakan 

anak kedua dari 3 bersaudara, kakak dan adiknya perempuan sehingga ia 

merupakan anak laki-laki satu-satunya dari keluarga tersebut. Lahir dari 
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keluarga yang cukup mampu sehingga ia agak dimanja oleh orang tuanya 

dan ia merupakan anak laki-laki satu-satunya. Karena agak dimanja oleh 

orang tuanya, sedari kecil DGE mengaku bebas melakukan kegiatan apa 

yang dia inginkan tanpa dilarang oleh orang tuanya, berbeda dengan kakak 

dan adiknya yang dibatasi dalam bergaul. DGE termasuk anak yang 

senang bergaul dengan banyak orang dan mengaku sering menginap di 

rumah teman-temannya. Kebiasaannya yang mudah bergaul membuat 

DGE memiliki banyak teman. DGE mengaku memiliki beberapa 

kelebihan dalam fisik nya. Walaupun DGE kelihatannya kurus tetapi ia 

memiliki fisik yang kuat. Ini dibuktikan bahwa DGE memiliki beberapa 

kejuaraan dalam bidang pencak silat maupun dalam bidang kepramukaan. 

DGE mulai mondok saat kelas XI di SPM, karena peraturan saat 

itu untuk siswa baru diwajibkan untuk asrama yang sudah disediakan oleh 

pihak SPM. DGE awal mondok atas saran dari kakak kelas yang 

sebelumnya sudah mondok di Sirojuddin dan banyak alumni yang 

sebelumnya mondok di sirojuddin. 

Pertama kali DGE bermain game online mobile legend pada tahun 

2018. Saat di pondok pesantren DGE mengaku bermain game online 

mobile legend sehari sekitar 6-7 jam, setelah selesai mengaji ba‟damaghrib 

hingga dini hari dengan santri I maupun II.  

 

C. Dampak Santri yang sering bermain game online 

No Santri Dampak 

1. Santri I Dampak yang dirasakan HBP setelah sering 

bermain game online mobile legend yaitu 

waktu tidur yang berkurang karena bermain 

game online mobile legendsampai pagi, 

telat berangkat mengaji karena keasikan 

bermain game online mobile legend, 

tertidur saat mengaji karena mengantuk dan 

malas-malasan jika tidak ada kegiatan. 
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2. Santri II Dampak yang dirasakan IPU setelah 

bermain game online mobile legendyaitu 

gampang lelah karena sering begadang 

untuk bermain game online mobile legend, 

kurang fokus dalam mengaji dan jam tidur 

yang tidak teratur. 

3. Santri III Dampak yang dirasakan DGE setelah sering 

bermain game online mobile legend yaitu 

susah dibangunkan saat subuh, merasa 

mengantuk dan merasa sulit untuk hafalan 

surat juz 30 bagian awal. 

 

Hasil yang diperoleh dari wawancara dengan santri yang sering 

bermain game online mobile legend yaitu kurangnya jam tidur karena 

begadang untuk bermain game online mobile legend, bermalas-malasan saat 

tidak ada kegiatan di sekolah atau di kampus atau di pondok, mengantuk 

saat mengaji dan kurangnya menguasai hafalan suratan pendek. 

Beberapa hal yang menyebabkan seseorang sering bermain game 

online mobiledikalangan remaja, yaitu pertama, untuk refreshing atau 

menghilangkan penat namun dengan adanya rank maupun hadiah setiap 

tingkatan permainan membuat seseorang bermain tanpa henti. Penyebab 

yang kedua, yaitu teman sekolah maupun teman pondok ada yang bermain 

game online mobile legend, sehingga kesempatan bermain game online 

mobile legenddengan teman (Mabar) pasti akan dimanfaatkan. Penyebab 

yang ketiga, yaitu Penghargaan, karena setiap menyelesaikan misi 

permainan akan mendapatkan reward naik level. Dengan adanya 

penghargaan maka dapat meningkatkan motivasi seseorang dalam bermain 

game online mobile legend.
76
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Hal ini perlu ditangani, karena akan merusak dan membahayakan 

generasi bangsa. Hal ini senada dengan beberapa penelitian yang 

mengungkapkan dampak dari bermain game online mobile legend yaitu  

kecanduan, dimana gejalanya dapat terlihat jika sesorang sudah kecanduan 

game online yaitu tidak menepati jadwal, terikat hidupnya dengan game 

online, menarik diri, dan malas.
77

Malas, merupakan dampak yang juga 

sebagai akibat dari kecanduan bermain game online mobile legend. Jika 

sudah seperti ini, seakan-akan semua akan dilupakan dan tidur setelah lelah 

bermain game online mobile legend.Kurang tidur, dimana biasanya orang 

yang sudah asyik bermain game online mobile legend akan kehilangan 

kantuknya. Sehingga kebutuhan tidur pun berkurang.Mengalami kerugian 

finansial, karena untuk bermain game online mobile legend memerlukan 

modal untuk membeli paket internet. Selain kebutuhan koneksi internet 

sendiri, biasanya jika seseorang sudah kecanduan dalam bermain game 

online mobile legend akan mungkin menghabiskan dana untuk membeli 

peralatan game.Danradiasi cahaya hp yang membuat mata sakit dan kurang 

sehat. Jika terlalu sering menggunakan hp/laptop akan membuat mata sakit 

dan kurang sehat akibat dari radiasi yang dipancarkan, apalagi jika terus 

menerus. 

 

D. Tahapan pelaksanaan Bimbingan Individu dalam Mengatasi Perilaku 

Tiga Santri yang sering bermain Game Online Mobile Legend 

Bimbingan individu adalah sebuah dorongan dari pembimbing kepada 

terbimbing (individu) supaya bisa menggapai tujuan serta tugas pertumbuhan 

individu yang sanggup bersosialisasi serta membiasakan diri dengan 

lingkungannya secara baik. Bimbingan juga dapat diberikan baik untuk 

menghindari berbagai kesulitan maupun untuk mengatasi berbagai  persoalan 

yang dihadapi oleh individu di dalam kehidupannya.
78

 Disinilah letak tujuan 
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dari bimbingan individu yang dilakukan kepada santri yang sering bermain 

game online mobile legend. 

Bimbingan individu di pondok pesantren Sirojudin bertujuan agar 

santri dapat mengatur waktu dengan baik, disiplin dalam mengikuti peraturan 

pondok pesantren dan mengurangi intensitas dalam bermain game online 

mobile legendsehingga dapat mengembangkan kemampuan pribadi santri. 

Langkah-langkah Bimbingan Individu yang dilakukan oleh pengajar di 

Pondok Pesantren Sirojudin sebagai berikut: 

1. Bimbingan individu pada Santri I  

Pengajar memaparkan bahwasannya langkah-langkah bimbingan 

individu pada santri I yaitu: 

No 
Langkah-langkah 

Bimbingan 
Keterangan 

1. Mengidentifikasi 

masalah 

Santri I seorang santri yang rajin dan 

disiplin dalam mengaji, dan juga 

merupakan santri maupun pelajar yang 

aktif. Sudah beberapa bulan ini santri I 

berubah menjadi telat mengaji dan 

mengantuk bahkan tertidur saat mengaji. 

Sebagai pengajar, Gus Faqih melakukan 

pengamatan dibantu pengurus dalam hal 

ini lurah terhadap kegiatan maupun 

jadwal yang dilakukan santri I. Dari 

hasil pengamatan terlihat bahwa santri I 

sering bermain game online mobile 

legend tidak mengenal waktu dan 

begadang sampai larut malam bahkan 

sampai pagi. 

2. Diagnosis Dalam langkah ini santri I 

mengungkapkan bahwa tidak adanya 
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kegiatan yang mendorong santri I sering 

bermain game online mobile legend 

hingga larut malam bahkan pagi. 

3. Prognosis Memberikan alternatif layanan pada 

santri I untuk diberikan bimbingan 

4. Pemberian bantuan Yang diberikan pengajar setelah 

pendalaman masalah yaitu memberikan 

beberapa solusi dan memberikan 

beberapa kegiatan yang bermanfaat dan 

dapat mengembangkan kemampuannya. 

5. Tahapan akhir 

(evaluasi dan tindak 

lanjut) 

Setelah melakukan bimbingan terhadap 

santri I, melakukan observasi dan 

wawancara dengan teman santri I dapat 

diketahui bahwa santri I masih 

memerlukan bimbingan dan 

pendampingan untuk mengurangi 

intensitas bermain game online mobile 

legend.  
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2. Bimbingan individu pada Santri II 

Pengajar memaparkan bahwasannya langkah-langkah bimbingan 

individu pada santri II yaitu: 

No 
Langkah-langkah 

Bimbingan 
Keterangan 

1. Mengidentifikasi 

masalah, 

Santri II merupakan santri yang 

pendiam, selalu disiplin dalam mengaji 

dan aktif dalam mengikuti pembejaran 

mengaji. Namun dalam beberapa 

pertemuan mengaji santri II telat 

mengaji dan kurang fokus dalam 

mengaji. Sehigga Gus Faqih dibantu 

dengan lurah pondok mengamati 

kegiatan yang dilakukan santri II 

didalam pondok. Setelah pengamatan, 

diperoleh hasil bahwa santri II bermain 

game online mobile legendhingga larut 

malam. 

2. Diagnosis 

 

Yang dilakukan pengajar memperoleh 

hasil bahwa santri II memanfaatkan 

waktu setelah mengaji untuk bermain 

game online mobile legend dengan santri 

I dan III mabar (main bareng). 

3. Prognosis Memberikan alternatif layanan pada 

santri II untuk diberikan bimbingan 

4. Pemberian bantuan Yang diberikan pengajar yaitu 

memberikan kegiatan seperti ngabsaih 

kitab yang belum lengkap dibantu 

dengan lurah pondok, dan memberikan 

beberapa solusi maupun nasehat. 
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5. Tahapan akhir 

(tindakan) 

Setelah melakukan bimbingan terhadap 

santri II, melakukan observasi dan 

wawancara dengan teman santri II dapat 

diketahui bahwa santri II sudah 

mengurangi intenstas bermain game 

online dan lebih memanfaatkan waktu 

luangnya untuk membaca dan 

mengabsaih kitab 

3. Bimbingan individu pada Santri III 

Pengajar memaparkan bahwasannya langkah-langkah bimbingan 

individu pada santri III yaitu: 

No 
Langkah-langkah 

Bimbingan 
Keterangan 

1. Mengidentifikasi 

masalah 

Santri III tidak terlalu menonjol dalam 

pelajaran yang ada dipondok namun 

santri III merupakan santri yang rajin 

dan tepat waktu dalam mengaji. Dalam 

beberapa bulan ini santri III menjadi 

jarang mengaji subuh, telat dalam 

mengaji ba‟damaghrib dan kadang tidak 

pulang ke pondok. Sehigga Gus Faqih 

dibantu dengan lurah pondok 

mengamati kegiatan yang dilakukan 

santri II didalam pondok. Setelah 

pengamatan di pondok, diperoleh hasil 

bahwa santri III juga bermain game 

online mobile legend. 

2. Pendalaman masalah Yang dilakukan pengajar memperoleh 

hasil bahwa santri III memiliki kegiatan 

ektrakulikuler pramuka di sekolahnya 
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dan mengikuti lomba pramuka. Santri 

III juga bergabung dengan PSHT (bela 

diri pencak silat) dan mengikuti 

beberapa kejuaraan pencak silat. Jika 

ada waktu luang di pondok 

dimanfaatkan untuk bermain game 

online mobile legend dan mengobrol 

hingga larut malam. 

3. Prognosis Memberikan alternatif layanan pada 

santri III untuk diberikan bimbingan 

4. Pemberian bantuan Yang diberikan pengajar yaitu 

memberikan nasehat maupun solusi 

kepada santri III, memfasilitasi kegiatan 

pencak silat di pondok dan mengijinkan 

kegiatan perlombaan yang diikuti santri 

III. 

5. Tahapan akhir 

(tindakan) 

Setelah melakukan bimbingan terhadap 

santri III, melakukan observasi dan 

wawancara dengan teman santri III 

dapat diketahui bahwa santri III sudah 

ada perubahan menjadi tidak selalu 

bermain game online terus menerus dan 

selalu ijin jika ada kegiata di luar 

pondok pesantren. 

 

E. Analisis Data 

Setiap individu didalam kehidupannya akan menghadapi berbagai 

persoalan yang silih berganti, jika persoalan yang satu dapat diatasi persoalan 

lain akan timbul. Ada individu yang sanggup mengatasi persoalannya tanpa 

bantuan pihak lain, namun tidak sedikit pula individu yang tidak dapat 

persoalannya. Dan bantuan tersebut salah satunya adalah bimbingan. 
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Bimbingan individu merupakan sebuah dorongan dari pembimbing 

kepada terbimbing (individu)supaya bisa menggapai tujuan serta tugas 

pertumbuhan individu dalam mewujudkan individu yang sanggup 

bersosialisasi serta membiasakan diri dengan lingkungannya secara baik.
79

 

Dalam penelitian ini yang melakukan bimbingan adalah pengajar. Dari data 

yang diperoleh peneliti dari hasil wawancara peneliti dengan pengajar yaitu 

santri yang sering bermain game online mobile legendada tiga santri dan santri 

tersebut sering tidur larut malam sehingga sering bangun kesiangan, sholat 

subuh kesiangan, telat berangkat mengaji, telat setor hafalan. 

1. Langkah-langkah bimbingan individu dalam mengatasi tiga perilaku santri 

yang sering bermain game online mobile legend 

Langkah-langkah bimbingan individu dalam buku Bimbingan dan 

Konselingantara lain : 

a. Tahap Awal (Identifikasi Masalah) 

Identifikasi Masalah yaitu mengidentifikasi permasalahan yang 

dihadapi atau yang sedang dialami individu. Biasanya hal yang perlu 

dilakukan atau diperhatikan pembimbing yaitu memperhatikan gejala 

yang tampak, kemudian dianalisis dan selanjutnya dievaluasi. Gejala 

yang tampak disini yaitu apabila santri menunjukkan perilaku berbeda 

atau menyimpang dari peraturan yang ada. 

Pada tahapan ini keberhasilan terletak pada keterbukaan 

pengasuhatau pengajar pondok dan keterbukaan santri. Dalam hal ini 

identifikasi permasalahannya yaitu santri sering bermain game online 

mobile legend, terungkap setelah santri mulai sering tidak mengikuti 

jamaah sholat subuh, setor hafalan tidak peningkatan dan telat mengaji 

ba‟damaghrib. Hal ini berdasarkan wawancara dengan pengajar 

“Awalnya santri suka telat mengaji Al-Qur’an yang ba’da 

subuh, hafalan Al-Quran juz 30 ngganambah-nambah, dan 

kegiatan diniyah juga telat. Suka ngumpet dikamar, untuk 

santri putra nya kan memang ngga terlalu banyak. Jadi kurang 
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1 santri yang tidak hadir itu kelihatan. Nanti pengajar meminta 

pengurus untuk mendatangi kamar santri
80

 

 

Dari hasil wawancara diatas diketahui bahwa gejala awal dari 

santri yang sering bermain game online mobile legend yaitu telat 

mengikuti kegiatan mengaji baik ba‟da subuh maupun saat mengaji 

diniah, hafalan suratan pendek juz 30 tidak bertambah. Dengan adanya 

gejala awal seperti itu, dari pengajar pun memberikan tahapan 

bimbingan selanjutnya agar santri dapat tertangani.  

Dalam hal ini pondok pesantren Sirojuddin melaksanakan 

bimbingan individu dengan pengajar dibantu oleh pengurus 

memberikan bimbingan 4 kali dalam seminggu, dengan cara pengajar 

memanggil satu per satu santri untuk bimbingan sedangkan yang lain 

menunggu di asrama masing-masing. Hal ini dijelaskan pengajar 

dalam wawancara berikut : 

“Dalam bimbingan individu biasanya seminggu itu 4 kali mba, 

dan saya dibantu oleh pengurus atau lurah untuk membantu 

saya dalam menjalankan bimbingan individu ini. Setiap anak 

yang bermain game online pasti dapat bimbingan semua”
81

 

 

b. Diagnosis 

Pada tahapan ini pengajar memberikan bimbingan sesuai 

dengan permasalahan yang dihadapi oleh santri, dengan melakukan 

pendalaman masalah maka dapat diketahui kenapa masalah tersebut 

bisa timbul dan bagaimana solusi penyelesaiannya. Pembimbing disini 

atau pengajar mula-mula mengumpulkan beberapa santri yang sering 

bermain game online mobile legend, kemudian pembimbing 

mengutarakan beberapa tujuan yang hendak dicapai dari bimbingan 

yang sedang dilakukan terhadap santri yang memiliki permasalahan 

dalam mengatur waktu bermain game online mobile legend.  
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Pendalaman permasalahan-permasalahan yang sedang dihadapi 

santri adalah hal yang wajar terjadi dalam proses belajar dimana pun 

termasuk di pondok. Akan tetapi santri juga harus bisa membatasi 

dalam bermain game online mobile legend, sehingga kontrol terhadap 

hal-hal yang terjadi pada diri santri mudah terkendalikan. 

Pelaksanaan bimbingan ini dipersiapkan oleh pengajar sebelum 

menyampaikan bimbingan kepada santri. Pelaksanaan bimbingan yang 

dilakukan pengajar dalam memberi bimbingan terhadap santri 

dilaksanakan untuk memperoleh berbagai informasi yang berguna 

untuk santri maupun pengembangan kemampuan yang bisa 

dikembangkan di lingkungan pondok pesantren. Pengajar menggali 

informasi tentang permasalahan yang sedang dialami oleh santri 

dengan cara memberikan kesempatan kepada santri untuk 

mengutarakan permasalah yang sedang dihadapi. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan pengajar di Pondok Pesantren Sirojuddin Sidabowa 

yang diperoleh bahwa:  

“Santri di panggil satu-satu, kemudian santri diberikan 

kesempatan untuk menceritakan alasan atau motivasi bermain 

game online mobile legenddankemampuanya apa yang dapat 

dikembangkan di pondok pesantren sehingga dari saya pun 

ngga salah menempatkan nya. Setelah itu biasanyapengajar 

memberikan nasehat-nasehat dan arahan mba. Dan penutup 

nya pengajar memberikan saran terhadap santri yang sering 

bermain game online”
82

 

 

Hal ini juga bermaksud agar santri mempunyai kesadaran  

kebiasaan bermain game online mobile legend yang berjam-jam dan 

bagaimana santri dapat mengembangkan kemampuan yang ada 

didalam diri mereka masing-masing. 

c. Prognosis 

Dalam langkah ini pengajar menetapkan alternatif tindakan 

bantuan yang akan diberikan. Kemudian melakukan perencanaan 
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untuk mengatasi permasalahan santri. Seperti yang dihadapi ketiga 

santri karena sering bermain game online. Dari permasalahan tersebut 

maka alternatif tindakan bantuan dengan layanan bimbingan. 

d. Pemberian bantuan 

Pengajar memberikan solusi terkait dengan masalah-

masalahnya dan memberikan saran kepada santri untuk melakukan 

perubahan lebih baik kedepannya. Dan memberikan motivasi-motivasi 

agar kelak bisa sukses dan tercapai semua apa yangdiinginkan. 

Materi bimbingan diberikan terkait pengembangan kemampuan 

santri yang dimiliki dan pentingnya mendisiplinkan diri. Dengan 

materi tersebut diharapkan bahwa santri memahami segala sesuatu 

yang ada didalam pondok pesantren merupakan upaya untuk mendidik 

santri yang sedang belajar di pondok pesantren Sirojuddin. 

Hal ini dijelaskan oleh pengajar pada wawancara berikut: 

“Dari saya sendiri sebagai pengajar berusaha untuk 

menjelaskan dan memberikan nasehat atau masukan tapi tidak 

bermaksud menggurui karena saya disini pun sama-sama 

belajar bareng, jadi ya saya menjelaskan tentang masalah 

yang mereka hadapi dan sedikit penjelasan terkait dengan 

pondok pesantren mba” 

“Dalam bimbingan individu biasanya diberikan materi, 

nasehat dan arahan kegiatan yang sesuai dengan kemampuan 

santri itu. Saya juga mendampingi dalam belajar bahasa Arab 

karena selain saya mengajar di Pondok Pesantren Sirojuddin 

Sidabowa juga di MTs juga sebagai guru bahasa Arab, untuk 

pendamping santri yang memiliki bakat di pencak silat dari 

pengurus sendiri ada yang mengajarkannya dan untuk yang 

khitobahan itu memang setiap santri akan mendapatkan 

kesempatan untuk menjadi bagian dari susunan khitobah.”
83

 

 

e. Tahapan Akhir (evaluasi dan tindak lanjut) 

Setiap akhir bimbingan dalam satu minggu akan diadakan 

evaluasi, apakah berhasil tidaknya berpengaruh tidaknya, jika tidak 

maka akan diberikan bimbingan kembali kepada santri tersebut. Dari 
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hasil wawancara yang dilakukan penulis dengan pengajar 

menerangkan bahwa: 

“setiap minggu itu pasti di adakan evaluasi untuk bimbingan 

itu mba, supaya dari pengajar atau pengurus juga mengetahui 

progres yang lebih baik. Setiap santri juga akan dicek setiap 

malamnya oleh pengajar mba. Apa santri santri itu masih 

bermain game online sampemalem apa engga. Jadikan disini 

keliatan, berhasil enggak nya dalam bimbingan ini mba. Kalo 

dari santri yang sudah dinasehati ternyata belum ada progres 

yang lebih baik bahkan melanggar tata tertib pondok, langsung 

kena takzir mba”
84

 

 

Pengajar menggunakan bimbingan individu supaya santri yang 

sering bermain game online mobile legenddapat mengelola waktu 

dengan baik dan mengembangkan kemampuan dirinya dengan 

memberikan materi, masukan ataupun nasehat yang disampaikan oleh 

pengajar secara pribadi dan lebih tertuju. 

Dari pernyataan diatas, pengajar menjelaskan bahwa dalam 

tindakan akhir bimbingan individu yaitu dengan memberikan santri 

evaluasi dari materi, nasehat, arahan dan menempatkan santri dalam 

kegiatan sesuai dengan kemampuan yang dimiliki untuk 

dikembangkan. 

Peneliti juga memperoleh data dari hasil wawancara peneliti 

dengan Abah Zuhri selaku pengasuh pondok pesantren sirojuddin 

menunjukkan bahwa game online mobile legend dapat merusak akhlak 

anak-anak, karena game online mobile legenditudapat melalaikan 

beberapa pelajaran-pelajaran dan tidak efektif untuk berpikir.  

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan dokumentasi yang 

diperoleh peneliti dari lapangan bimbingan individu yang dilakukan 

oleh pengajar dalam mengatasi tiga perilaku santri yang sering 

bermain game online mobile legendada beberapa tahap. 
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Bimbingan individu menurut buku Bimbingan dan Konseling 

karyaFenti Hikmawati ada lima tahap yaitu identifikasi masalah, 

diagnosis, prognosis dan tahapan akhir (evaluasi dan tindak lanjut). 

Dan tahapan tersebut wajib dalam melakukan proses bimbingan. 

Dalam tahapan ini diharapkan agar individu dapat mengenal diri 

sendiri dengan baik sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya.
85

 

2. Manfaat bimbingan individu bagi Santri yang sering bermain game online 

mobile legend. 

a. Santri I 

Subjek memaparkan bahwasanya bimbingan individu yang 

dilakukan oleh pengajar sangat membantu dirinya dalam pentingnya 

mengatur waktu dengan baik dan mengembangkan kemampuan nya 

dalam beretorika (berbicara didepan umum). Hal ini diperoleh dari 

wawancara berikut: 

“Alhamdulillah si mba, setelah dapet nasehat dan bimbingan 

dari Gus Faqih juga adanya beberapa kegiatan yang ada jadi 

mengurangi intensitas saya bermain game onlinenya. Terus 

juga karena kegiatan khitobah yang setiap bulan itu sangat 

membantu banget buat saya mba. Jadi bisa ngasah 

kemampuan saya dalam berbicara didepan umum gitumba.”
86

 

 

Berdasarkan hasil wawancara di atas, dengan bimbingan 

individu yang diterapkan oleh pengajar kepada santri dapat 

mengembangkan kemampuan yang dimiliki dan mengurangi intensitas 

bermain game online mobile legend ataupun bermain hanya 

seperlunya. 

b. Santri II 

Bimbingan individu yang diterapkan oleh pengajar IPU merasa 

lebih baik baik serta dengan adanya pendampingan oleh pengurus 

dalam mengasah kemampuan saya dalam berbahasa Arab membuat 
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imam mengurangi intensitas bermain game online mobile legend. Hal 

tersebut berdasarkan hasil wawancara dengan imam sebagai berikut : 

“jadi bisa mengatur waktu lagi si, karena biasanya kan main 

game online terus kalo lagi gabut. Kalo sekarang si yaa main 

tetep si tapi ngga sesering dulu, sepulangnya dari mengaji juga 

sekarang itu nambalin kitab yang masih belum di absahi 

dibantu sama pengurus mba. Kadang juga di ajarin bahasa 

Arab sama pengurus nya”
87

 

 

Berdasarkan wawancara di atas, dengan bimbingan individu 

yang diterapkan pengajar menyadarkan santri agar lebih mengatur 

waktu untuk kegiatan yang lebih bermanfaat dan mengurangi kegiatan 

bermain game online mobile legend. 

c. Santri  III 

Subjek memaparkan bahwasanya bimbingan individu yang 

dilakukan oleh pengajar membantu dirinya agar lebih memanfaatkan 

waktu luang dengan baik dan lebih memperhatikan kemampuan yang 

dimiliki agar lebih berkembang lagi. Hal ini diperoleh dari wawancara 

berikut : 

“bisa lebih baik lagi si dalam mengatur waktu nya, karena 

hampir setiap sore juga latihan silat sama pengurus jadi main 

game onlinenyaudah jarang. Terus juga manfaat lainnya jadi 

dapat mengembangkan kemampuan saya dalam bela diri 

silat”
88

 

 

Berdasarkan wawancara di atas, dengan diterapkannya 

bimbingan individu yang diterapkan pengajar menyadarkan santri agar 

lebih mengatur waktu untuk kegiatan yang lebih bermanfaat serta 

meningkatkan kemampuan beladiri dan mengurangi kegiatan bermain 

game online mobile legend. 
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3. Solusi yang didapatkan santri yang sering bermain game online mobile 

legend setelah menjalani bimbingan individu di Pondok Pesantren 

Sirojudin. 

No Santri Solusi 

1. Santri I Selalu mengikuti kegiatan yang diadakan 

oleh pondok seperti khitobahan untuk 

meningkatkan kemampuan diri santri I, 

ikut aktif dalam kegiatan ekstrakulikuler di 

sekolah yang diminati, meningkatkan 

kegiatan amaliyah saat di pondok 

pesantren, dan mengurangi jam bermain 

game online mobile legend sehingga waktu 

tidur tercukupi. 

2. Santri II Selalu mengikuti kegiatan yang diadakan 

oleh pondok, selalu mengasah kemampuan 

dalam berbahasa arab baik mandiri 

maupun dengan pengurus atau pengajar 

dengan banyak membaca buku-buku 

bahasa arab, mengurangi jam bermain 

game online mobile legend sehingga waktu 

tidur tercukupi dan meningkatkan kegiatan 

amaliyah saat di pondok pesantren. 

3. Santri III 

 

Selalu memberi tahu pengurus jadwal di 

luar pondok atau ijin ke pengajar jika ada 

kegiatan atau perlombaan, teratur 

mengikuti kegiatan yang diadakan oleh 

pondok seperti pencak silat untuk 

meningkatkan kemampuan diri santri III, 

ikut aktif dalam kegiatan ekstrakulikuler di 

sekolah yang diminati, memanfaatkan 
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waktu dengan baik dan meningkatkan 

kegiatan amaliyah saat di pondok 

pesantren. 

 

Dari keterangan yang sudah dipaparkan di atas, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa ketiga santri memiliki faktor dalam bermain game online 

mobile legend yaitu ajakan dari temannya dan dampak yang hampir sama 

dalam bermain game online mobile legend yaitu kurangnya waktu tidur 

sehingga menyebabkan kegiatan lain terganggu dan bermalas-malasan. 

Diadakannya bimbingan individu dengan lima tahap ini yaitu identifikasi 

masalah, diagnosis, prognosis dan tahapan akhir (evaluasi dan tindak 

lanjut)dapat membantu ketiga santri dalam mengurangi intensitas bermain 

game online mobile legend dan mengembangan kemampuan santri dalam 

bidang yang dikuasai baik didalam maupun diluar podok pesantren. 



 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan bimbingan individu 

oleh pengajar pondok pesantren sirojuddin dalam mengatasi perilaku tiga 

santri yang sering bermain game online “mobile legend”menggunaan lima 

tahap yaitu tahap awal (identifikasi masalah), diagnosis, prognosis dan 

tahapan akhir (evaluasi dan tindak lanjut).  

Berdasarkan pada masalah yang dialami santri di Pondok Pesantren 

Sirojuddin Sidabowa tahap demi tahap dilakukan bimbingan oleh pengajar 

dibantu dengan pengurus untuk menangani santri yang sering bermain game 

online mobile legend. Bimbingan individu ini dilakukan agar santri dapat 

mencurahkan penyebab bermain game online mobile legend dan menyadari 

bahwa keseringan bermain game online mobile legend bagi pengembangan 

kemampuan yang dimiliki di dalam pondok itu terhambat 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti selama 

pemberian bantuan terhadap santri yang sering bermain game online mobile 

legend di pondok pesantren Sirojuddin. Dilakukan observasi yang tujuannya 

untuk mendapatkan informasiatau keadaan santri dimana ada tiga santri yang 

sering bermain game online mobile legend. Setelah diketahui permasalahan 

yang ada, maka peneliti ingin mengetahui bagaimana pelaksanaan bimbingan 

individu yang dilakukan oleh pengajar dalam mengatasi santri yang sering 

bermain game online mobile legend di Pondok Pesantren Sirojuddin. 

Kemudian dilakukan penanganan oleh pengajar dibantu oleh pengurus 

untuk mengurangi intensitas bermain game online mobile legend dan 

mengembangkan kemampuan yang ada didalam diri santri dengan beberapa 

tahapan pelaksanaan bimbingan individu yang sudah ditentukan. Pemberian 

bimbingan individu dengan materi yang sudah direncanakan sebelumnya. 

Pada awal bimbingan santri masih kurang fokus dan belum menunjukkan 

adanya hasil yang signifikan. Setelah pengajar melakukan pendekatan, santri 
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dapat memahami sehingga santri mengalami perubahan intensitas bermain 

game online mobile legend sedikit demi sedikit. 

Dengan demikian perlu adanya bimbingan individu atau memberikan 

nasehat-nasehat kepada santri agar santri setidaknya dapat mengurangi 

intensitas dalam bermain game online mobile legend sehingga dapat 

mengikuti peraturan maupun pembelajaran yang ada di pondok pesantren dan 

dapat mengembangkan kemampuan yang ada didalam diri santri. Dan dalam 

hal ini, pengajar menerapkan tahapan bimbingan individu untuk santri yang 

sering bermain game online mobile legend. 

Dan dari hasil pelaksanaan bimbingan individu menunjukkan bahwa 

santri menyadari perilakunya, kemudian mengurangi intensitas bermain game 

online mobile legend dan mengembangkan maupun meningkatkan 

kemampuannya dalam bidang yang dikuasai baik dalam belajar bahasa arab, 

berbicara didepan umum maupun pencak silat. 

 

B. Saran 

Setelah penulis melakukan penelitian, menganalisis dan 

menyimpulkan hasilnya maka ada beberapa saran yang ingin penulis 

sampaikan, antara lain :  

1. Bagi Santri I 

Santri I hendaknya memanfaatkan waktu luang dengan baik seperti 

mempelajari materi pelajaran yang belum dipahami, mengatur waktu tidur, 

mengurangi intensitas bermain game online mobile legenddan 

bersungguh-sungguh dalam mengembangkan kemampuan berbicara 

didepan umum. 

2. Bagi Santri II 

Santri II hendaknya mengikuti setiap kegiatan mengaji yang 

diadakan pondok dalam mengasah kemampuan berbahasa arab, 

memanfatkan waktu luang untuk belajar bahasa arab, mengatur waktu 

tidur danmengurangi intensitas bermain game online mobile legend. 
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3. Bagi Santri III 

Santri III setiap ada kegiatan latihan maupun lomba di luar pondok 

pesantren hendaknya memberi tahu pengurus maupun pihak ndalem. 

Memanfaatkan waktu luang untuk kegiatan yang positif atau istirahat dan 

kurangi intensitas bermain game online mobile legend. 

4. Bagi santri 

a. Santri hendaknya meningkatkan kesadaran untuk tidak sering bermain 

game online mobile legend atau merubah kebiasaannya setelah proses 

bimbingan individu dilaksanakan. 

b. Santri hendaknya berusaha untuk menyadari perbuatannya yang 

dilakukan sehari-hari, karena dengan materi atau nasehat-nasehat yang 

disampaikan pengajar atau pengurus sangat bermanfaat bagi santri. 

5. Bagi pihak pengajar, diharapkan dalam melakukan penerapan bimbingan 

individu tidak hanya kepada santri yang sering bermain game online 

mobile legend saja tetapi semua santri. 

6. Bagi pihak pondok pesantren, alangkah baiknya menyertakan dampingan 

konselor atau guru profesional konseling untuk bisa mengatasi 

permasalahan-permasalahan yang dihadapi oleh santri. 
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