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ABSTRAK 

 

Nama : Anggina Jamilah Simamora 

NIM 0303181233 

Fakultas/Jurusan   : FITK/BKPI 

Judul : Implemetasi Layanan Bimbingan 

KelompokTerhadap Siswa Terdampak Pengaruh 

Negatif Game Online (Scatter) Di SMK Negeri 

Kotanopan 
 

 

Kata Kunci : Layanan Bimbingan Kelompok, Game Online, Scatter 

 

Jenis penelitian dalam skripsi ini adalah penelitian lapangan dengan 

pendekatan kualitatif, yaitu prosedur penelitian yang mengahasilkan data 

deskriptif berupa ucapan atau tulisan dari perilaku yang dapat diamati dari orang- 

orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

observasi partisipatif. Maskudnya adalah salah satu metode pengumpulan data 

kualitatif yang dilakukan dengan melakukan pengamatan secara dekat dengan 

sekelompok orang/masyarakat/budaya beserta kebiasaan mereka dengan 

melibatkan diri secara intensif kepada sekelompok orang/masyarakat/budaya 

dalam waktu tertentu untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang 

kebiasaan atau budaya orang tersebut. Artinya dalam penelitian ini penulis harus 

turut berpartisipasi dalam permainan Higgs Domino Island (Scatter) ini dengan 

cara memainkan game tersebut. 

Tujuan penelitian ini untuk mengurangi frekwensi bermain game Scatter anak 

ketika pembelajaran berlangsung. Subjek dan objek penelitian ini adalah kepala sekolah, 

wakil kepala sekolah, guru BK dan siswa SMK Negeri 2 Kotanopan Kabupaten 

Mandailing Natal. Instrumen penelitian adalah wawancara, observasi, dokumentasi. 

Layanan bimbingan kelompok merupakan adalah salah satu layanan 

bimbingan yang diberikan kepada siswa secara bersama-sama atau kelompok agar 

kelompok itu bisa besar, kuat dan mandiri. 

Game online adalah game yang terhubung dengan koneksi internet atau 

LAN sehingga pemainnya dapat terhubung dengan pemain lainnya yang 

memainkan permainan yang sama. Higgs Domino merupakan Game berbasis 

android yang didalamnya terdapat situs atau aplikasi yang menyediakan berbagai 

Game, mulai dari domino, kartu, puzzle, dan slot yang menjadi sarana untuk 

mengumpulkan banyak Chip yang didapat dari kemenangan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Implementasi Bimbingan Kelompok 
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sudah diterapkan di SMK Negeri 2 Kotanopan sebagai pencegahan dampak 

negatif dari game Scatter. Game Online Scatter ini banyak membawa pengaruh 

yang negatif terhadap diri siswa. Salah satunya adalah kecanduan. Ketika 

anak/pengguna sudah candu dengan game Scatter ini membuat penggunanya tidak 

akan mengenal waktu, kapan dan dimanapun, bahkan di dalam kelas sekalipun. 

Menurunnya sopan santun anak akibat terlalu fokus dengan game yang 

dimainkannya dan tak jarang pengguna sering mengeluarkan kata-kata kotor 

ketika memainkan game Scatter ini. Dengan adanya layanan bimbingan kelompok 

dapat membantu siswa dalam mengurangi frekwensi bermain mereka, sehingga 

mereka dapat membedakan hal yang baik dan buruk, sisi negatif maupun 

positifnya. Walaupun perubahan yang terjadi pada pengguna game Scatter di 

SMK Negeri 2 Kotanopan belum sepenuhnya berubah total, tetapi satu persatu 

perubahan sudah mulai terlihat. Salah satunya adalah ketika pembelajaran 

berlangsung siswa sudah mulai menyimpan handphonenya masing-masing dan 

mengikuti pembelajaran di kelas. 
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ABSTRAC 
 

Keywords : Group Guidance Service, Online Game, Scatter 
 

The type of research in this thesis is field research with a qualitative 

approach, namely research procedures that produce descriptive data in the form of 

speech or writing from the observable behavior of people. The data collection 

technique used in this study was participatory observation. The meaning is one 

method of collecting qualitative data which is carried out by observing closely 

with a group of people/community/culture and their habits by engaging 

themselves intensively with a group of people/community/culture within a certain 

time to gain an in-depth understanding of the habits or culture of the people. the. 

This means that in this study the author must participate in the Higgs Domino 

Island (Scatter) game by playing the game. 
 

The purpose of this study was to reduce the frequency of playing the Scatter 

game for children during learning. The subjects and objects of this study were the 

principal, vice principal, BK teachers and students of SMK Negeri 2 Kotanopan, 

Mandailing Natal Regency. 
 

The research instruments were interviews, observations, and documentation. 
 

Group guidance service is one of the guidance services provided to students 

together or in groups so that the group can be large, strong and independent. 
 

Online games are games that are connected to an internet connection or 

LAN so that players can connect with other players who play the same game. 

Higgs Domino is an android-based game in which there are sites or applications 

that provide various games, ranging from dominoes, cards, puzzles, and slots 

which are a means to collect lots of chips obtained from wins. 
 

The results of the study indicate that the implementation of group guidance 

has been implemented at SMK Negeri 2 Kotanopan as a prevention of the 

negative impact of the Scatter game. This Scatter Online Game has a lot of 

negative effects on students. One of them is addiction. When the child/user is 

addicted to this Scatter game, the user will not know the time, when and 

anywhere, even in the classroom. The decline in children's manners is due to 

being too focused on the game they are playing and not infrequently users often 

use dirty words when playing this Scatter game. The existence of group guidance 

services can help students reduce the frequency of their play, so that they can 

distinguish between good and bad, negative and positive sides. Although the 

changes that have occurred to users of the Scatter game at SMK Negeri 2 

Kotanopan have not completely changed, but one by one the changes have begun 

to be seen. One of them is when the learning takes place students have started to 

save their cellphones and take part in learning in class. 
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