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ABSTRAK
MOCHAMMAD IRFAN. Mengurangi Kecanduan Gadget Pada Siswa
Menggunakan Layanan Konseling Kelompok Dengan Teknik Restrukturisasi
Kognitif Di SMK PGRI 4 Kediri, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: kecanduan gadget, konseling kelompok, restrukturisasi kognitif

Kemajuan dan perkembangan tekonologi di era sekarang sangatlah cepat
dengan teknologi dari berbagai jenis dan bentuk yang sangat populer serta hampir
setiap orang dari kalangan anak-anak dan orang dewasa mempunyai adalah
gadget. Gadget itu sendiri memiliki banyak tujuan dan fungsi untuk mencari
sebuah informasi yang cepat untuk diperoleh dari berbagai kalangan. Untuk saat
ini banyak anak sekolah yang kecanduan dengan gadgetnya dan lalai dalam
menggunakan gadget sebagai sumber informasi dan belajar. Kecanduan gadget
adalah suatu masalah yang bisa dikatakan cukup besar karena bisa menggiring
seseorang dalam mengakses hal yang negatif dengan cukup cepat. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektifitas dengan layanan konseling kelompok dalam
mengurangi kecanduan gadget.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-
ekspermiental desain one group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah siswa
kelas X SMK 4 PGRI Kediri sebanyak 25 siswa. Instrumen yang digunakan telah
diuji validitas dan reabilitasnya serta data dianalisis menggunakan bantuan SPSS.

Berdasarkan hasil perhitungan uji paired sample t-tes diketahui bahwa
nilai signifikansi (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh antara konseling kelompok dengan teknik Restrukturisasi Kognitif
berpengaruh terhadap pengurangan kecanduan gadget siswa kelas

Dengan demikian layanan konseling kelompok dapat dijadikan alternative
bagi guru BK dalam membantu siswa yang kecanduan gadget agar lebih
diarahkan ke hal yang postif. Diharapkan untuk peneliti selanjutnya agar
mengembangkan variabel-variabel penelitian terkait Layanan Konseling
Kelompok atau menggunakan variabel lain untuk lebih mengembangkan
khazanah keilmuan mengenai bimbingan dan konseling
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi sangatlah pesat pada zaman sekarang.
Teknologi muncul dari berbagai jenis dan bentuk yang sangat banyak populer
serta seringkali digunakan hampir semua orang dari anak-anak sampai orang
tua adalah gadget, pastinya dalam satu rumah pasti ada gadged dan bisa saja
pada satu orang bisa lebih mempunyai gadged lebih dari satu. Apalagi pada
era sekarang dimana pembelajaran dituntut menggunakan gadget karena
adanya virus COVID-19 dari mulai tingkat sekolah dasar sampai perguruan
tinggi.

Gadget adalah sebuah istilah berasal dari bahasa Inggris yaitu
perangkat elektronik kecil yang memiliki tujuan dan fungsi khusus untuk
mengunduh informasi-informasi terbaru dengan berbagai teknologi maupun
fitur terbaru, sehingga membuat hidup manusia menjadi lebih praktis. Gadget
sendiri dapat berupa komputer atau laptop, tablet pc, video game dan juga
telepon seluler atau smartphone (Dewanti, Widada dan Triyono, 2016,

Iswidharmanjaya, 2014).

Saat ini sangat banyak sekali dari kalangan anak sekolah yang
kecanduan gadged dan tidak bisa jauh dari gadgednya. Kecanduan gadged
adalah suatu masalah yang bisa dikatakan cukup besar karena teknologi
sangatlah canggih dan bisa mengakses apapun yang pengguna mau dan disini
yang banyak dikhawatirkan orang tua apabila anaknya salah menggunakan
media telekomunikasi tersebut. Mandias (2017), Jocom (2013), Timbowo
(2016), dan Irnawaty (2019) mengemukakan bahwa smartphone adalah
sebuah device yang memungkinkan untuk melakukan komunikasi juga
didalamnya terdapat fungsi PDA (Personal Digital Assistant) dan
berkemampuan seperti layaknya komputer. Penggunaan smartphone yang
canggih menimbulkan dampak positif antara lain untuk memudahkan seorang

anak dalam mengasah kreativitas dan kecerdasan anak (Novitasari &



Khotimah, 2016). Namun jika dalam penggunaanya berlebihan dan di
gunakan untuk mengakses hal yang negatif maka penggunaan smartphone

dapat berdampak negatif.

Kecanduan gadget merupakan fenomena yang berkaitan dengan
penggunaan smartphone yang tidak terkendali (Soo Cha & Kyung Seo, 2018).
Remaja yang kecanduan gadget cenderung melupakan tugas belajarnya dan
juga memenuhi kebutuhan dasar seperti makan, minum, atau mandi. Di sisi
lain, individu dengan kecanduan gadget akan menghadapi masalah sosial,
psikologis, dan kesehatan. Banyaknya waktu yang tersita untuk bermain
gadget membuat individu jauh dari lingkungan sosialnya (Wardhani, 2018).
Penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat menurunkan daya aktif anak
dan kemampuannya berinteraksi dengan orang lain (Chusna, 2017). Hal ini
dikarenakan pengguna seolah-olah terserap dalam ekosistem yang dibentuk di
dalam gadget. Kecanduan gadget memiliki beberapa istilah lain yaitu
kecanduan  smartphone, kecanduan  ponsel, penggunaan  ponsel
bermasalah/Problematic Mobile Phone Use (PMPU), Penggunaan ponsel
yang kompulsif, dan penggunaan ponsel berlebihan (Al-Barashdi dkk, 2015).
Jadi dapat disimpulkan bahwa seorang remaja yang sudah kecanduan gadget
dapat menghabiskan sebagian besar waktunya bersama gadget, bahkan tidak
dapat terlepas dari gadget serta kurangnya beraktivitas pada lingkungan
sekitar.

Kecanduan gadged bisa diantisipasi dengan memberikan arahan atau
konseling kelompok di sekolah dengan cara memberi masukan pada siswa
“bagaimana cara yang tepat untuk menggunakannya dan bisa mencari
kesibukan yang lain tanpa menggunakan gadged secara terus menerus yang
bisa membuat kecanduan”. Salah satu dampak negatif dari penggunaan
gadget yaitu mampu menyebabkan perilaku anak kurang baik, apabila dalam
penggunaannya tidak ada pengawasan yang tepat dari orang tua. Jadi dapat
disimpulkan bahwa kecanduan gadget merupakan suatu hal atau kondisi
seseorang yang kehilangan control dirinya terhadap gadget, dalam hal ini
terkadang bisa dikatakan kecanduan karena adanya hal yang digemari dan
lalu terdorong karena keinginan.



Konseling kelompok itu sendiri adalah proses pemberian bantuan
yang diberikan pada individu dalam suatu kelompok. Konseling kelompok
ditujukan untuk mencegah timbulnya suatu permasalahan pada siswa.
Layanan konseling kelompok dianggap sebagai layanan yang cukup efektif
untuk mengatasi masalah kecanduan gadget yang dilakukan oleh siswa.
Melalui layanan konseling kelompok siswa diminta untuk aktif dan terkait
dengan topik yang dibahas.

Usaha yang perlu dilakukan guna mengurangi kecanduan gadget pada
siswa adalah mengoptimalkan layanan bimbingan dan konseling kepada
siswa. Salah satunya kegiatananya dengan bimbingan dan konseling yang
akan dilaksanakan dalam mengurangi kecanduan gadget pada siswa adalah
dengan cara konseling kelompok dengan pendekatan yang lebih kepada
siswa, khususnya menggunakan Teknik restrukturisasi kognitif dapat
digunakan sebagai strategi untuk penangan masalah belajar siswa. Karena
dengan teknik konseling kelompok ini akah lebih terfokus kepada siswa yang
bermasalah dalam kecanduan gadget. Teknik ini dirancang untuk membantu
mencapai respon emosional yang lebih dengan mengubah kebiasaan
sedemikian rupa sehingga menjadi tidak terlalu terbiasa. Alasan peneliti
menggunakan Teknik Restrukturisasi adalah sebagai identifikasi pikiran yang
dapat merugikan bagi konseli dan menunjukkan kearah yang realita sehingga

dapat membantu konseli menyelesaikan masalahnya.

Cognitive Behavior Therapy merupakan pendekatan konseling yang
menitik beratkan pada restrukturisasi kognitif yang menyimpang akibat
kejadian yang merugikan diri seorang siswa baik secara fisik maupun psikis.
Pendekatan CBT diarahkan kepada modifikasi fungsi berpikir, merasa dan
bertindak, dengan menekankan otak sebagai penganalisa, pengambil
keputusan, bertanya, bertindak, dan memutuskan kembali. Sedangkan,
pendekatan pada aspek tingkah laku diarahkan untuk membangun hubungan
yang baik antara situasi permasalahan dengan kebiasaan mereaksi

permasalahan.



Fenomena yang sering terjadinya penyalahgunaan gadget pada
kalangan siswa seperti bermain gadget saat jam pembelajaran lalu tidak
menyimak terhadap materi pembelajaran dan penggunaan gadget yang
berlebihan akan berakibat buruk apabila tidak adanya pengarahan yang tepat

pada siswa tersebut.

Peran Layanan Bimbingan Konseling disini adalah sebagai alternative
bagi guru untuk pencegahan atau pengurangan terkait penggunaan gadget
secara berlebih dan menjembatani antara pihak sekolah dan orang tua supaya
penyalah gunaan gadget tidak semakin parah lalu bisa teratasi serta
menciptakan suasana lingkungan belajar yang lebih kondusif untuk

membantu tumbuh kembang siswa secara optimal.

IDENTIFIKASI MASALAH

Untuk mengurangi kecanduan gadget pada siswa kelas X SMK PGRI
4 Kediri yang agar tidak membisakan bermain gadget saat pembelajaran di
kelas yang ditandai dengan bergerombol untuk membahas suatu permainan

game online atau yang lainnya.

PEMBATASAN MASALAH
Dalam penelitian ini, penulis membatasi ruang lingkup masalah untuk
mengurangi kecanduan gadget pada peserta didik dengan menggunakan

layanan bimbingan kelompok dengan menggunakan teknik.

RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan judul dan latar belakang di atas, rumusan masalah pada
penelitian ini adalah “Apakah konseling kelompok dengan Teknik
Restrukturisasi Kognitif dapat mengurangi kecanduan gadget pada siswa
kelas X SMK PGRI 4 Kediri?”



TUJUAN PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah bimbingan
kelompok dengan  Teknik Restrukturisasi Kognitif dapat mengurangi
kecanduan gadget pada siswa kelas X SMK PGRI 4 Kediri.

KEGUNAAN PENELITIAN (toeretis dan praktis)
1. Kegunaan Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan konstribusi terhadap
ilmu pengetahuan, serta dapat bermanfaat untuk memperkaya ilmu
pendidikan dan wawasan penelitian dibidang bimbingan dan konseling.
Selain itu, hasil penelitian ini juga untuk memberikan masukan baru bagi
pengembangan ilmu pengetahuan pada umumnya serta pengembangan
ilmu bimbingan dan konseling pada khususnya.
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi sekolah, melalui penelitian ini diharapkan dapat menjadi
masukan untuk mengembangkan dan memfasilitasi pelaksanaan
layanan bimbingan menggunakan layanan bimbingan kelompok di
sekolah dalam upaya untuk mengurangi kecanduan gadget pada siswa.
b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling, penelitian ini diharapkan dapat
menjadikan bahan pertimbangan dalam upaya untuk mengurangi
kecanduan gadget pada siswa.
c. Bagi Peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat menjadi motivasi
untuk mengurangi kecanduan gadget pada siswa.
d. Bagi Peneliti, dapat mengetahui sejauh mana Layanan Kelompok
tersebut dalam mengurangi kecanduan gadget pada siswa di SMK
PGRI 4 Kediri.
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