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BAB IV 

ANALISIS BIMBINGAN KONSELING ISLAM DENGAN TERAPI 

RASIONAL EMOTIF BEHAVIOR DALAM MENANGANI KASUS 

SEORANG ANAK USIA SD YANG KECANDUAN GAME ONLINE 

 

            Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif komparatif, yaitu membandingkan pelaksanaan bimbingan konseling 

Islam di lapangan dengan teori pada umumnya, serta membandingkan kondisi 

konseli sebelum dilakukannya proses konseling dan sesudah dilaksanakannya 

proses konseling. Berikut dibawah ini merupakan analisis datanya. 

A. Analisis Proses Pelaksanaan Bimbingan Konseling Islam dengan 

Terapi Rasional Emotif Behavior dalam Menangani Kasus Seorang 

Anak Usia SD yang Kecanduan Game Online di Desa Tebel Gedangan 

Sidoarjo 

Tabel 4.1 Perbandingan Antara Teori BKI dengan Pelaksanaan BKI di Lapangan 

No Teori BKI Pelaksanaan BKI di Lapangan 

1. Konselor: 

Konselor atau pembimbing merupakan 

seseorang yang mempunyai wewenang 

untuk  memberikan bimbingan kepada 

orang lain yang sedang menghadapi 

kesulitan atau masalah yang tidak bisa 

diatasi tanpa bantuan orang lain. 

Persayaratan menjadi seorang konselor 

diantaranya adalah kemampuan 

professional, sifat kepribadian yang 

baik, kemampuan kemasyarakatan, 

ketakwaan kepada allah Swt. 

Konselor: 

Muhammad Mukti Mashuri ialah Seorang 

mahasiswa semester VIII Prodi 

Bimbingan Konseling Islam UIN Sunan 

Ampel Surabaya. 

Konselor pernah menempuh mata kuliah 

bimbingan dan konseling, konseling  

perkawinan, konseling anak dan remaja, 

konseling dewasa dan manula, konseling 

lintas budaya, teori konseling, appraisal 

konseling dll. Konselor juga pernah 

melaksanakan praktikum konseling di 

LIPONSOS Surabaya. Konselor juga 

pernah melakukan PPL (Praktek 

Pengalaman Lapangan) selama 2 bulan di 

LPA Jatim ( Lembaga Perlindungan Anak 

Jawa Timur ), melaksanakan KKN ( 

Kuliah Kerja Nyata ) selama 1 bulan di 

desa Kedungdowo Kecamatan 

Sugihwaras Kabupaten Bojonegoro. 

Konselor juga mendapatkan tugas 
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praktikum konseling selama perkuliahan. 

Walaupun demikian, konselor masih 

memiliki banyak kekurangan sehingga 

belum mencapai pada puncak konselor 

yang  profesional, hal ini karena 

keterbatasan dan kurangnya ilmu serta 

pengalaman konselor.. 

2. Konseli: 

Konseli atau klien adalah Individu yang 

diberi bantuan oleh seorang konselor 

atas permintaan sendiri atau atas 

permintaan orang lain. Disamping itu 

klien adalah orang yang perlu 

memperoleh perhatian sehubungan 

dengan masalah yang dihadapinya dan 

membutuhkan bantuan dari pihak lain 

untuk memecahkannya, namun 

demikian keberhasilan dalam mengatasi 

masalahnya itu sebenarnya sangat 

ditentukan oleh pribadi klien itu sendiri. 

Konseli: 

Konseli seorang anak kelas 6 SD yang 

berumur 12 tahun. Konseli sebenarnya 

adalah seorang yang energik, lincah, 

bersemangat, suka bercanda dan suka 

menolong. Tetapi ketika mendapat  

masalah yakni kecanduan game online, 

konseli berubah menjadi orang malas, 

tidak bersemangat, marah – marah tanpa 

sebab, meninggalkan kewajibannya dan 

tidak peka terhadap lingkungan 

sekitarnya. Konseli juga lebih memilih 

diam dan memendam perasaannya ketika 

ada seseorang yang menyakitinya. 

3. Masalah: 

Masalah adalah kesenjangan antara 

kenyataan dan harapan. Hal yang 

semacam itu perlu untuk ditangani atau 

dipecahkan oleh konselor bersama klien. 

Masalah:  

Masalah yang terjadi adalah konseli 

mengalami kecanduan game online dan 

tidak bisa lepas dari bermain game online. 

Terdapat gejala – gejala kecanduan game 

online pada diri konseli, seperti bermain 

game online 3 – 6 jam setiap hari, malas 

belajar, sering melamun ketika proses 

belajar di sekolah, berfantasi tentang 

game online yang ia mainkan  ketika 

sedang tidak bermain, marah – marah 

tanpa sebab, meninggalkan hobi yang ia 

senangi, telat untuk makan dan mandi, 

meninggalkan sholat, tidak peduli 

terhadap lingkungan sekitarnya, 

berbohong kepada orang tua mengenai 

uang yang ia gunakan sehari – hari, 

berhutang kepada teman demi membeli 

vocer game online ketika tidak punya 

uang. 

 

Tabel 4.2 Perbandingan Teori Langkah – langkah BKI dengan Pelaksanaan di 

Lapangan Langkah – langkah BKI 

No Teori Langkah – langkah BKI Pelaksanaan di Lapangan Langkah - 

Langkah BKI 

1. Identifikasi Masalah 

Langkah yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dari berbagai 

sumber yang berfungsi untuk 

mengetahui kasus beserta gejala-gejala 

yang nampak pada konseli. 

 

Dalam hal ini konselor mengumpulkan data 

yang diperoleh dari berbagai sumber data 

mulai dari konseli, orangtua konseli, teman 

konseli dan pemilik warnet tempa konseli 

bermain game online,  serta melakukan 

observasi pada diri konseli. Dari proses 

wawancara dan observasi yang dilakukan 
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oleh konselor menunjukkan bahwa pada 

diri konseli nampak gejala – gejala 

kecanduan game online seperti, bermain 

game online 3 – 6 jam setiap hari, malas 

belajar, sering melamun ketika proses 

belajar di sekolah, berfantasi tentang game 

online yang ia mainkan  ketika sedang 

tidak bermain, marah – marah tanpa sebab, 

meninggalkan hobi yang ia senangi, telat 

untuk makan dan mandi, meninggalkan 

sholat, tidak peduli terhadap lingkungan 

sekitarnya, berbohong kepada orang tua 

mengenai uang yang ia gunakan sehari – 

hari, berhutang kepada teman demi 

membeli vocer game online ketika tidak 

punya uang. 

 

2.  Diagnosa 

Langkah untuk menetapkan masalah 

yang dihadapi oleh konseli beserta 

faktor – faktor penyebabnya. 

Dalam hal ini setelah melihat dari hasil 

identifikasi masalah maka konselor dapat 

menyimpulkan bahwa konseli mengalami 

kecanduan game online dan tidak bisa lepas 

dari bermain game online yang disebabkan 

oleh beberapa hal seperti, kurangnya 

perhatian orang tua, komunikasi dengan 

orang tua yang kurang, kondisi lingkungan 

sekitar rumah yang tidak adanya anak 

seusia konseli yang bisa di ajak bermain 

oleh konseli, perasaan ingin membalas 

dendam terhadap kakak kelasnya yang 

tidak bisa ia lakukan di dunia nyata, dan 

perasaan ingin mendapatkan anggapan 

hebat dari orang lain yang tidak ia dapatkan 

di dunia nyata.  

3. Prognosa 

Langkah untuk menetapkan jenis 

terapi yang tepat yang akan digunakan 

sesuai dengan masalah yang dihadapi 

oleh konseli agar proses konseling 

dalam membantu menyelesaikan 

masalah konseli berjalan dengan 

maksimal. 

Dalam hal ini setelah mendapatkan hasil 

dari diagnosa dan melihat permasalahan 

konseli beserta faktor – faktor yang 

menyebabkan masalah itu terjadi, di sini 

konselor menetapkan untuk menggunakan 

terapi Rational Emotif Behavior yang 

dimana terapi ini berfokus untuk mengubah 

pikiran irasional yang menyebabkan 

tindakan negatif yang dilakukan konseli 

menjadi pikiran rasional yang dapat 

menyebabkan tindakan yang positif bagi 

konseli. 

Dalam pelaksanakannya, konselor 

menggunakan teknik kognitif yaitu Dispute 

kognitif yakni berusaha mengubah 

keyakinan irasional konseli dengan cara 

mendebat atau menantang keyakinan 

irasional konseli melalui bertanya langsung 

pada konseli ketika proses terapi 

berlangsung. Konselor juga menggunakan 

menggunakan teknik behavior yaitu 

pekerjaan rumah seperti membaca, menulis 
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dan melakukan aktifitas positif dimana 

teknik ini dilakukan untuk mengalihkan 

kegiatan negatif konseli kepada kegiatan 

yang lebih positif bagi kehidupan konseli. 

 

4.  Treatment / Terapi 

Langkah pelaksanaan proses terapi 

yang telah ditetapkan pada langkah 

prognosa. Adapun terapi yang 

digunakan adalah terapi Rasional 

Emotif Behavior. Teknik – teknik 

dalam terapi Rasional Emotif 

Behavior yakni : 

 

1. Teknik kognitif, dalam hal ini 

teknik dispute kognitif yaitu usaha 

untuk mengubah keyakinan irasional 

klien dengan cara mendebat atau 

menantang keyakinan irasional klien 

melalui bertanya. 

 

2. Teknik Behavior, dalam hal ini 

teknik pekerjaan rumah / home work 

teknik seperti aktifitas yang dapat 

dilakukan oleh klien untuk 

mengalihkan / mengganti aktifitas 

yang tidak baik sebelumnya seperti 

membaca, menulis, berpikir, relaksasi, 

serta aktifitas positif lainnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dalam hal ini konselor mulai 

melaksanakan proses terapi yang telah 

ditetapkan pada langkah prognosa yakni 

menggunakan terapi Rasional Emotif 

Behavior yang dibagi dalam  3 tahap yakni: 

 

1. Dalam tahap ini konselor melakukan 

proses terapi dimana konseli 

diperlihatkan dan disadarkan bahwa ia 

tidak rasional, hal ini membantu 

konseli memahami bagaimana dan 

mengapa ia menjadi tidak rasional. 

Dari  pikiran – pikiran tidak rasional 

itulah yang menyebabkan konseli 

mengalami kecanduan game online dan 

tidak bisa lepas dari bermain game 

online tersebut. Pikiran tidak rasional 

itu seperti bahwa hanya dengan 

bermain game online dia bisa 

membalas rasa kesal kepada kakak 

kelasnya yang pernah menyakitinya 

dan pikiran karena ia takut kehilangan 

anggapan hebat dari orang lain dan 

takut kalau level karakternya 

dikalahkan oleh teman – temannya. 

2. Dalam tahap ini konselor memberi 

pemahaman kepada konseli bahwa ia 

memiliki potensi untuk merubah 

pemikiran tidak rasional tersebut dan 

meyakinkan konseli bahwa dirinya bisa 

menantang dan merubah pikiran tidak 

rasionalnya dan tindakan negatifnya. 

Konselor mendebat dan menantang 

pikiran tidak rasional konseli yang 

menyebabkan ia tidak bisa lepas dari 

bermain game online dengan 

pertanyaan – pertanyaan teknik dispute 

kognitif, seperti ketika konseli 

mengatakan bahwasannya dirinya tidak 

bisa lepas dari bermain game online 

karena rasa ingin membalas kekesalan 

dia terhadap kakak kelasnya yang 

pernah menyakitinya yang tidak bisa ia 

lakukan di dunia nyata akhirnya dia 

membalasnya di dunia maya, dalam hal 

ini konselor mendebat pemikiran 

tersebut dengan bertanya langsung 

kepada konseli apa benar dengan 

membalas rasa kesal itu dengan cara 

bermain game online lost saga adek 
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bisa puas dan sudah tidak kesal lagi ? 

apa buktinya dek ? apa itu bukti yang 

kuat dek? Tapi kan pada Kenyataannya 

pean selalu bermain lagi dan lagi 

berarti hal itu menunjukkan bahwa 

pean tidak pernah puas. Kemudian 

konselor juga memberikan penjelasan 

bahwasannya ketika konseli bermain 

game online setan sudah memasuki 

hatinya dan berbisik kepadanya dengan 

kata yang dihiasi keindahan. akal kita 

yang digunakan sebagai untuk 

keinginan dan perbuatan yang baik dan 

buruk akan kalah dengan nafsu dari 

syaitan yang di hiasi dengan kata – 

kata indah tersebut, sehingga akal pun 

akan mengikuti nafsu tersebut dan 

menggunakan kecerdasannya dengan 

cara apapun untuk mewujudkan 

keinginan dan perbuatan buruk 

tersebut. Seperti ketika ada event item / 

karakter yang langka dan konseli 

sedang tidak ada uang, konseli akan 

rela berhutang kepada teman demi 

membeli vocer game online karena 

disitu setan sudah berbisik dalam hati 

konseli dengan di hiasi kata – kata 

indah  : “ ayo beli item / karakter itu, 

kapan lagi kamu bisa memilikinya, 

item / karakter langka itu hanya keluar 

sekali itu, masalah uang kan gampang 

kamu hutang saja pada temenmu kan 

besok kamu dapat uang lagi dari orang 

tua dan bisa membayar hutang itu. 

3. Dalam tahap akhir ini konselor 

memberikan dorongan kepada konseli 

untuk mengembangkan pemikiran 

rasionalnya dengan disertai tindakan 

positif yang akan ia lakukan untuk 

mewujudkan perubahan kearah lebih 

baik. Konselor membantu konseli 

untuk memunculkan ide - ide dan 

rencana tindakan yang akan ia lakukan 

demi membantu terwujudnya 

pemikiran rasionalnya tersebut. 

Konselor juga memberikan saran 

kepada konseli tindakan – tindakan apa 

saja yang bisa membantu dia untuk 

mewujudkan pemikiran rasional 

tersebut. Seperti pemikiran konseli 

yang ingin membahagiakan orang tua 

dengan masuk SMP Negeri, tentunya 

hal itu harus diwujudkan dengan 

tindakan positif seperti harus belajar 

dengan tekun dan memperhatikan 
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dengan sungguh – sungguh ketika 

proses belajar di sekolah saat guru 

membahas prediksi soal – soal UN dan 

berdoa kepada Allah setelah sholat 

Konselor memberikan saran bahwa 

untuk lepas dari bermain game online 

tidak bisa dilakukan secara langsung, 

konseli harus pintar – pintar membuat 

strategi yakni yang awalnya konseli 

bermain game online setiap hari 

selama 3 – 6 jam, kini konseli harus 

mulai menguranginya misalnya 1 

minggu 2 kali dan hanya 1 – 2 jam 

saja.Kemudian mengalihkan kumpulan 

teman dari kumpulan teman yang suka 

bermain game online ke kumpulan 

teman yang suka belajar, mengaji, 

maupun olahraga sepak bola, karena 

perubahan seseorang itu bisa berasal 

dari kumpulannya dan  teman – 

temannya. 

 

Di samping itu konselor juga bekerja 

sama dengan orang tua konseli untuk 

mewujudkan keinginan konseli yang 

ingin berubah menjadi lebih baik. 

Konselor menceritakan bahwasannya 

selama ini konseli kecanduan bermain 

game online yang mengakibatkan 

tindakan negatif seperti malas belajar, 

berbohong kepada orang tua mengenai 

uang yang digunakan, sering melamun 

ketika proses belajar di sekolah. 

Konseli sangat memerlukan dukungan 

dari orang – orang sekitarnya 

khususnya orang tuanya untuk bisa 

berubah ke arah yang lebih baik. 

Konselor memberikan saran kepada 

orang tua konseli agar memasukkan 

konseli ke sebuah klub sepak bola 

maupun futsal karena konseli sudah 

menginginkan hal itu sejak lama yang 

sampai saat ini belum terpenuhi. 

5.  Evaluasi / Follow up 

Langkah ini digunakan untuk melihat 

sejauh mana perubahan yang terjadi 

pada diri konseli setelah proses 

konseling yang dilakukan oleh 

konselor. 

 

 

 

 

 

 

Dalam hal ini konselor melakukan langkah 

evaluasi / follow up dengan melakukan 

observasi dan wawancara kepada konseli 

serta melakukan wawancara kepada orang 

tua konseli , teman konseli, dan pemilik 

warnet tempat konseli bermain game 

online. Konselor melihat adanya perubahan 

kearah yang lebih baik pada diri konseli 

baik itu pikiran maupun tindakan konseli, 

tetapi perubahan yang terlihat secara 

bertahap dan tidak menyeluruh. konseli 

sudah bisa lepas dari bermain game online 
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yang ia lakukan setiap hari. Kini konseli 

hanya bermain game online 2 – 3 kali 

dalam seminggu dan ia mengungkapkan 

bahwa hanya bermain 2 jam saja dia sudah 

bosan karena dia sudah tidak berpikir ingin 

di anggap hebat karena kenyataannya 

banyak pemain lain yang lebih hebat dan 

lebih tinggi level karakternya dari level 

karakter yang ia miliki. Konselor juga 

melakukan wawancara dengan orang tua 

konseli , teman konseli, dan pemilik warnet 

tempat konseli bermain game online 

mereka mengungkapkan bahwasannya kini 

konseli menjadi seorang yang lebih 

bersemangat dalam melakukan aktifitas 

sehari – seharinya yang positif, tidak 

pernah lagi marah – marah tanpa sebab, 

aktif didalam proses belajar disekolah, dan 

tidak pernah lagi berhutang kepada 

temannya untuk membeli vocer game 

online. 

 

B. Analisis Hasil Akhir Pelaksanaan Bimbingan Konseling Islam dengan 

Terapi Rasional Emotif Behavior dalam Menangani Kasus Seorang 

Anak Usia SD yang Kecanduan Game Online di Desa Tebel Gedangan 

Sidoarjo 

Untuk melihat hasil akhir pelaksanaan Bimbingan Konseling Islam 

dengan terapi Rasional Emotif Behavior yang diberikan oleh konselor 

dalam menangani kasus seorang anak usia SD yang kecanduan game 

online, maka analisis data dapat dilakukan dengan membuat skala 

perbandingan perubahan yang nampak pada konseli agar dapat terlihat 

berhasil atau tidaknya bimbingan konseling Islam dengan terapi Rasional 

Emotif Behavior yang dilakukan. Adapun keberhasilan proses bimbingan 

konseling islam terlihat dari tabel dibawah ini : 

                                        Tabel 4.3 

Perbandingan Keadaan Konseli Sebelum dan Sesudah Proses Konseling 
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   No       Gejala yang Tampak          Sebelum Konseling         Sesudah Konseling 

        S         KK         TP         S         KK         TP 

   1.          Bermain game online setiap hari 3 – 

6 jam  

 

           √                      √ 

   2.         Malas belajar 

 

   √                      √ 

   3.          Sering melamun ketika proses 

belajar di sekolah 

 

   √                     √ 

        4.          Berfantasi tentang game online yang 

ia mainkan ketika sedang tidak 

bermain 

 

   √              √  

   5.          Marah – marah tanpa sebab    √                      √ 

   6.          Meninggalkan hobi yang ia senangi 

 

   √                       √ 

   7.         Telat untuk makan dan mandi 

 

   √              √         

   8.         Meninggalkan sholat    √  √                 √ 

   9.          Tidak peduli terhadap lingkungan 

sekitarnya 

 

   √               √  

   10.          Berbohong kepada orang tua 

mengenai uang yang ia gunakan 

sehari – hari 

 

   √                      √ 

   11.          Berhutang kepada teman demi 

membeli vocer game online ketika 

tidak punya uang 

 

   √                √ 

 

Keterangan: 

S  : Sering dilakukan 

KK  : Kadang-kadang dilakukan 

TP  : Tidak pernah dilakukan 

Sedangkan untuk melihat tingkat keberhasilan dan kegagalan 

bimbingan konseling Islam dengan terapi Rasional Emotif Behavior yang 

telah dilakukan, peneliti berpedoman pada standart uji perubahan perilaku 

yang apabila di prosentasekan sebagai berikut: 
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1. Lebih dari 75% sampai dengan 100% (dikategorikan berhasil) 

2. 50% sampai dengan 75% (dikategorikan cukup berhasil) 

3. Kurang dari 50% (dikategorikan tidak berhasil)
87

 

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa setelah mendapatkan 

konseling terjadi perubahan ke arah yang lebih baik pada konseli. Konseli 

sudah tidak pernah lagi bermain game online setiap hari 3 – 6 jam, Malas 

belajar, sering melamun ketika proses belajar disekolah, marah – marah 

tanpa sebab, meninggalkan hobi yang ia senangi, meninggalkan sholat, 

berbohong kepada orang tua mengenai uang yang ia gunakan sehari – hari, 

dan berhutang kepada teman demi membeli vocer game online ketika tidak 

punya uang. Tetapi masih ada gejala yang kadang – kadang dilakukan oleh 

konseli seperti berfantasi tentang game online yang ia mainkan ketika 

sedang tidak bermain, telat makan dan mandi, dan tidak peduli terhadap 

lingkungan sekitarnya. Untuk lebih jelasnya mengenai perubahan gejala 

yang tampak pada konseli sesudah dilakukan proses konseling sesuai 

dengan prosentase sebagai berikut: 

1. Gejala yang tidak pernah dilakukan   = 8/11 X 100 = 73 % 

2. Gejala kadang-kadang dilakukan   = 3/11 X 100  = 27 % 

3. Gejala yang sering dilakukan   = 0/11 X 100  = 0 % 
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Berdasarkan prosentase gejala - gejala yang nampak pada konseli 

di atas maka dapat ketahui bahwa dengan bantuan pelaksanaan bimbingan 

konseling Islam menggunakan terapi Rasional Emotif Behavior 

menunjukkan keberhasilan dengan hasil perbandingan prosentase yaitu 

gejala yang sebelum pelaksanaan konseling sering dilakukan menjadi 

kadang - kadang dilakukan oleh konseli setelah pelaksanaan konseling 

dengan prosentase 27 %. Sedangkan untuk gejala – gejala yang sebelum 

pelaksanaan konseling sering dilakukan konseli menjadi tidak pernah 

dilakukan konseli sesudah pelaksanaan konseling dengan prosentase 73 %. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam pemberian bimbingan 

konseling islam dengan terapi Rasional Emotif Behavior dalam menangani 

kasus seorang anak usia SD yang kecanduan game online yang dilakukan 

oleh konselor dapat dikatakan cukup berhasil dengan prosentase 73 % hal 

ini sesuai dengan standar uji yang tergolong dalam kategori 60 % sampai 

dengan 75% yang dikategorikan cukup berhasil. 


