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Abstract

This research was conducted to describe the difference in scores in increasing self-control in using
gadgets in experimental group students before and after being treated with group guidance
services using word guessing learning media. Meanwhile, the control group was given treatment
before and after with group guidance services. This research is quantitative research with the type
of experimental research. The object of this research was class X TKJ 1 SMK YPK Medan. The
data collection technique in this research used a questionnaire for students to determine self-
control in using gadgets. The results of this research show that students have low self-control in
using gadgets, resulting in students' ability to control themselves in using gadgets, especially in the
school environment and while studying. The analysis test results used the Wilcoxon Signed Ranks
Test and the Kolmogorov Smirnov Two Independent Samples analysis test. Thus, based on the
results of the research conducted, among others: (1) there is a significant difference in self-control
of student gadget use in the experimental group before (pretest) and after (posttest) with group
services using word guessing learning media. (2) there is a significant difference in students' self-
control of gadget use in the control group before (pretest) and after (posttest) with group guidance
services. (3) there is a significant difference in students' self-control of gadget use in the
experimental group and the control group who were given treatment.

Keywords : Group Guidance, Word Guess Learning Media, Self-Control on Using Gadgets

Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk mendeskripsikan perbedaan skor dalam meningkatkan kontrol diri
penggunaan gadget pada siswa kelompok eksperimen sebelum dan sesudah diberikan perlakuan
layanan bimbingan kelompok menggunakan media pembelajaran tebak kata. Sedangkan
kelompok kontrol sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan layanan bimbingan kelompok.
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan tipe penelitian eksperimen. Objek dari
penelitian ini adalah siswa kelas X TKJ 1 SMK YPK Medan. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan angket kepada siswa untuk mengetahui kontrol diri penggunaan
gadget. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa siswa yang memiliki kontrol diri penggunaan gadget
yang rendah sehingga ketidakmampuan siswa dalam mengendalikan diri dalam penggunaan
gadget terutama dilingkungan sekolah dan pada saat belajar.. Hasil uji analisis menggunakan uiji
Wilcoxon Signed Ranks Test dan uji analisis Kolmogorov Smirnov Two Independent Samples.
Dengan demikian berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan antara lain; (1) terdapat perbedaan
yang signifikan kontrol diri penggunaan gadget siswa pada kelompok eksperimen sebelum
(pretest) dan sesudah (posttest) dengan layanan bimbingan kelompok menggunakan media
pembelajaran tebak kata. (2) terdapat perbedaan yang signifikan kontrol diri penggunaan gadget
siswa pada kelompok kontrol sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) dengan layanan bimbingan
kelompok. (3) terdapat perbedaan yang sidnifikan kontrol diri penggunaan gadget siswa pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang diberikan perlakuan (treatment).

Kata Kunci: Bimbingan Kelompok, Media Pembelajaran Tebak Kata,Kontrol Diri Penggunaan
Gadget
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sebuah proses yang terus-menerus akan menjadi suatu
kebutuhan bagi manusia karena pada dasarnya pendidikan merupakan suatu bentuk
kegiatan yang mencakup mendidik,mengajar serta melatih. Berdasarkan Undang-undang
Nomor 20 tahun 2003 tentang SISDIKNAS menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuataan
spiritual keagamaan, mengendalikan diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.

Pendidikan juga merupakan proses untuk membantu manusia dalam
mengembangkan dirinya, sehingga manusia mampu untuk menghadapi setiap perubahan
yang terjadi menuju arah yang lebih baik. Salah satu tujuan dari pendidikan ialah mampu
mengembangkan potensi diri yang dimiliki dengan tujuan menjadikan pribadi yang
memiliki pemahaman diri sendiri baik dalam pengendalian diri maupun dapat mengambil
keputusan dengan baik. Begitupun halnya dengan bagaimana cara manusia dalam
mengendalikan dirinya , Kontrol diri atau pengendalian diri merupakan cara seseorang
mengontrol perilaku yang akan dilakukannya.

Menurut Bachri Thalib (2010:107) kontrol diri adalah kemampuan individu untuk
mengendalikan dorongan-dorongan, baik dari dalam maupun dari luar individu  yang
memiliki kontrol diri yang baik , akan mengambil keputusan secara efektif untuk
mendapatkan sesuatu yang dia inginkan dan menghindari akibat diinginkan. Yang artinya
kontrol diri merupakan cara mengendalikan diri dalam melakukan tindakan dan
bagaimana cara individu tersebut mengambil keputusan guna menghindari sebab akibat
yang akan berpengaruh pada diri individu.

Hal ini dijelaskan oleh Averill (dalam Dwi Marsela & Supriatna, 2019) kontrol diri
adalah kemampuan individu untuk memodifikasi perilaku, kemampuan individu dalam
mengelola informasi yang diinginkan dan yang tidak diinginkan, dan kemmpuan individu
untuk memilih salah satu tindakan berdasarkan sesuatu yang diyakini. Kontrol diri juga
terdapat tiga aspek , yaitu kontrol diri perilaku (behavior control), kontrol kognitif (cognitif
control), dan mengontrol kepuasan (decisional control). (Dwi Marsela & Supriatna, 2019)

Dengan itu kontrol diri sebagai kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur
dan mengarahkan bentuk perilaku yang dapat membawa ke arah konsekuensi positif
serta merupakan salah satu potensi yang dapat dikembangkan dan digunakan individu
selama proses proses dalam kehidupan, termasuk dalam menghadapi kondisi yang
terdapat dilingkungan sekitarnya.

Dalam hal ini yang terjadi era saat ini berkaitan dengan perkembangan teknologi,
dimana perkembangan teknologi yang semakin pesat telah membawa manusia memasuki
era globalisasi yang serba maju dan modern dengan adanya kemajuan ini yang terus
berkembang dan kebutuhan juga semakin meningkat menjadikan manusia dituntut untuk
mengikuti arus perkembangan yang dapat membantu kehidupan.

Salah satu perkembangan teknologinya yaitu Gadget, Gadget sendiri dapat berupa
komputer atau laptop, tablet PC dan juga telepon seluler atau handphone (dalam Juliadi,
2018). Kemajuan teknologi memberikan dampak positif yang besar bagi para
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penggunanya dengan adanya gadget manusia dapat dengan sangat mudah mencari
informasi yang mereka butuhkan juga dapat mempermudah dalam hal pekerjaan dengan
adanya aplikasi-aplikasi yang canggih di dalam gadget seperti; internet, sms, jejaring
sosial, game, dan lain-lain. Namun, semakin berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi terdapat dampak negatif dalam penggunaan Gadget bila digunakan dengan
cara yang salah ataupun berlebihan khususnya bagi anak-anak (dalam Simamora, 2016).

Gadget adalah salah satu alat komunikasi yang paling banyak digunakan, terlebih lagi
bagi siswa. Penggunaan Gadget bagi siswa dapat membawa dampak positif seperti
membantu dalam proses belajar, mempermudah komunikasi, menambah pengetahuan,
menambah teman, munculnya metode pembelajaran baru (Asmaul, Chusna
Pu;ji,2017,318). Menurut Budyati (dalam Putri, Daharnis, & Zikra, 2017) munculnya
penggunaan gadget dapat mempengaruhi proses yang bersifat transaksional tersebut.
Kemampuan siswa untuk menahan diri dari smartphone yang akan mengganggu
konsentrasinya saat belajar memiliki peran penting dalam mencapai keberhasilan.

Pola perilaku dalam penggunaan gadget (smartphone) menjadi sesuatu yang tidak
membawa dampak negatif dalam kehidupannya, artinya siswa mampu mengendalikan diri
untuk menolak hal-hal dalam penggunaan gadget (smartphone) yang mendatangkan
dampak buruk bagi dirinya sendiri walaupun memberikan efek yang menyenangkan (Sari
dkk,2019). Selain itu dampak Gadget yang mengakibatkan penggunaan secara
berlebihan seperti istilah Nomophobia, nomophobia merupakan personality disorder yaitu
suatu keadaan dimana remaja tidak bisa berpisah dengan gadget atau smarthphonenya.
Hasil peneitian (Pavithra dkk , 2015: 340) menjelaskan bahwa remaja kehilangan
konsentrasi dan merasa stress ketika tidak ada smarthphone didekatnya, untuk itu seiring
perkembangnya teknologi maka penting untuk meningkatkan kontrol diri sejak awal.
Dengan demikian dapat diperkirakan bahwa penggunaan Gadget juga berpengaruh
sebagaimana kontrol diri yang dimiliki namun perlu dipantau dalam penggunaan Gadget
siswa agar tidak terlalu terlena dengan aplikasi yang disediakan oleh Gadget.

Berdasarkan hasil penelitian oleh (Debora & Sukmawati, 2021) dengan judul
penelitian “The Relationship of Self Control to The Students Gadget Use” bahwa secara
keseluruhan kontrol diri siswa berada pada kategori sedang dan kategori tinggi dan
terdapat hubungan negatif tidak signifikan antara kontrol diri dengan penggunaan gadget
siswa, artinya semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi penggunaan gadget dan
sebaliknya .

Sama halnya berhubungan dengan penelitian tersebut dimana fenomena yang terjadi
dilapangan ialah kurangnya kontrol diri dalam penggunaan Gadget disekolah pada siswa
yang dimana nantinya menjadi gejala adiksi dalam penggunaan Gadget dengan beberapa
fitur gadget yang tersedia didalamnya secara berlebihan. Berdasarkan hasil observasi
pelaksanaan PLP 3 saya di SMK YPK Medan diperoleh informasi masih ada sejumlah
siswa yang memiliki permasalahan dalam penggunaan gadget disekolah seperti siswa
yang terlalu fokus menggunakan gadget dan sulit lepas dari gadget yang dimiliki, adanya
tingkat intensitas dalam penggunaan gadget yang berlebihan seperti penggunaan
beberapa fitur gadget (internet,game online) yang digunakan secara berlebihan dalam
waktu penggunaan yang seharusnya juga siswa masih melanggar penggunaan gadget
pada saat proses belajar disekolah seperti bermain game online saat pelajaran
berlangsung, bermain sosial media dan lainnya.

Dengan melihat adanya siswa yang kurang baik dalam penggunaan Gadget maka
diperlukan kontrol diri dengan menggunakan layanan bimbingan konseling yaitu layanan
bimbingan kelompok sebagai upaya peningkatan kontrol diri pada siswa. Rusmana (2009)
bimbingan kelompok merupakan suatu proses pemberian bantuan kepada individu
melalui suasana kelompok yang memungkinkan setiap anggota untuk belajar
berpartisipasi aktif dan berbagi pengalaman dalam upaya pengembangan wawasan,
sikap atau keterampilan yang diperlukan dalam upaya mencegah timbulnya masalah atau
dalam upaya pengembangan pribadi. Dengan pelaksanaan bimbingan kelompok yang
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dapat memberikan suasana kelompok yang berdinamika juga nantinya siswa memahami
serta mendapatkan informasi, arahan dan solusi jalan keluar berdasarkan topik yang akan
dibahas dalam proses pelaksanaan bimbingan kelompok.

Selain itu, pelaksanaan bimbingan kelompok ini dilakukan dengan menggunakan
Media Pembelajaran Tebak Kata, dimana media pembelajaran ini merupakan model dari
media pembelajaran Kooperatif, "Model kooperatif tebak kata adalah menebak suatu kata
dengan cara menyebutkan kata-kata tertentu sampai kata yang disebutkan benar”
Menurut Said (dalam (Syamsiyah & Wedyawati, 2016) serta Model pembelajaran tebak
kata adalah model pembelajaran yang menggunakan media kartu teka-teki yang
berpasangan dengan kartu jawaban teka-teki.

Berdasarkan hasil penelitian oleh (Syamsiyah & Wedyawati, 2016) dengan judul
penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tebak Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Pesawat Sederhana Kelas V" terdapat perbedaan hasil pretest dan
postest yang terjadi pada saat uji penelitian dengan disimpulkan bahwa adanya pengaruh
yang diberikan dengan menggunakan model pembelajaran tebak kata terhadap hasil
belajar siswa.

Selain itu penelitian lainnya juga menyebutkan bahwa , menurut hasil (Sulasmi , 2012)
dengan judul penelitian “Peningkatkan Motivasi Belajar Melalui Layanan Bimbingan
Kelompok dengan Permainan Tebak Kata Pada Siswa Kelas VII A SMP Negeri 5 Natar
Lampung Selatan Tahun Pelajaran 2012/2013” Adanya pencapaian peningkatan skor
19,98% dari hasil sebelum dan sesudah menggunakan layanan bimbingan kelompok
dengan permainan tebak kata, hal ini menunjukan bahwa layanan bimbingan kelompok
dengan permainan tebak kata efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa

Dan berdasarkan hasil wawancara dengan Guru Bk disekolah peneliti bahwa belum
ada pelaksanaan layanan bimbingan kelompok dengan menggunakan media
pembelajaran tebak kata, maka dari itu dengan adanya penggunaan media tebak kata ini
akan membantu proses pelaksanaan bimbingan kelompok yang bertujuan untuk bermain
sambil belajar dan berpikir sehingga terciptanya dinamika kelompok yang sesuai dan juga
dapat memberikan peningkatan dari hasil yang diteliti

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif. Adapun populasi dalam
penelitian ini yaitu 31 siswa di kelas X TKJ. Sampel dalam penelitian ini menggunakan
Purposive Sampling, berdasarkan kriteria penarikan sampel maka jumlah sampel pada
penelitian ini adalah sebanyak 2 kelompok sebanyak 24 orang pada kelompok kontrol dan
eksperimen. Teknik pengumpulan data diantaranya kuesioner, dan dokumentasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Uji Wilcoxon

Uji ini dilakukan untuk menguji perbedaan antar data berpasngan, menguiji
komparasi antara pengamatan sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dan
mengetahui efektifitas suatu perlakuan. Pada uji ini, dikatakan efektif apabila nilai sig
> 0,5 dan dikatakan tidak efektif apabila nilai sig < 0,5.

Berdasarkan angka probabilitas Asymp. Sig (2-tailed) Self disclosuer siswa pada
kelompok eksperimen sebesar 000 atau probabilitas dibawah alpha 0,05
(0.000<0,05). Dari hasil tersebut maka H, ditolak dan H; diterima. Dengan demikian,
yaitu “Terdapat peningkatan yang terjadi pada kelompok eksperimen dan sesudah
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diberikan perlakuan layanan bimbingan kelompok dengan menggunakan media
pembelajaran tebak kata.

Adapun perbandingan kemandirian belajar siswa pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol, sebelum diberikan layanan. Berdasarkan hasil dari tabel diatas
terjadinya peningkatan kemandirian belajar siswa antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dengan rata-rata skor pretest sebesar 88 pada kelompok
eskperimen dan 85,58 pada kelompok kontrol yaitu berada pada kategori sedang.

Adapun perbandingan kontrol diri penggunaan gadget siswa pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, sesudah diberikan diberikan perlakuan dengan
layanan bimbingan kelompok menggunakan media pembelajaran tebak kata
mengalami penigkatan dengan rata-rata skor posttest sebesar 126,9 dengan kategori
sangat tinggi dan pada kelompok kontrol yang diberikan perlakuan hanya
menggunakan layanan bimbingan kelompok juga mengalami peningkatan dengan
rata-rata skor 113 vyaitu berapa pada kategori tinggi. Berdasarkan hasil dari tabel
diatas terjadinya peningkatan yang signifikan pada kemandirian belajar siswa antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan.

2. Uji Kolmogorov Smirnov 2 Independen Sampel

Hipotesis ketiga yang diuji pada bagianan ini adalah ini adalah “Terdapat
keefektifan yang positif dan signifikan tentang penggunaan gadget siswa pada
kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan Layanan Bimbingan Kelompok
Menggunakan Media Pembalajaran Tebak Kata, sedangkan dengan kelompok kontrol
setelah diberikan perlakuan layanan bimbingan kelompok”. Untuk menguji ketiga
hipotesis ini juga menggunakan program SPSS versi 26 dengan teknik Kolmogrove
Smirnov 2 Indepeneden Sampels.

Maka dapat dilihat bahwa skor Asymp. Sig (2-tiled) untuk uji data adalah 0,000
dengan angka Probability Asymp. Sig (2-tailed) self disclosure siswa pada kelompok
ekperimen dan kelompok kontrol adalah 0,000 atau probabilitas dibawah 0,05
(0,000<0,05). Dari hasil tersebut maka Ho ditolak dan H; diterima, maka hasil hipotesis
dalam penelitian ini diterima.

Pembahasan
1. Gambaran Kontrol Diri Penggunaan Gadget

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada saat pretest tingkat kontrol diri
penggunaan Gadget pada kelas X TKJ 1 berada dalam kategori sedang. Setelah
diberikan perlakuan yaitu dengan memberikan layanan bimbingan kelompok dengan
menggunakan media pembelajaran tebak kata pada kelompok eksperimen dan tidak
berikan perlakuan yaitu dengan memberikan layanan bimbingan kelompok saja pada
kelompok kontrol dilihat dari hasil posttest terjadinya peningkatan kontrol diri
penggunaan Gadget dalam kategori tinggi dan sangat tinggi.

2. Perbedaan Kontrol Diri Penggunaan Gadget pada Kelompok Eksperimen
(Pretest dan Posttest)

Dilihat dari observasi awal dan pelaksanaan pretest yang dilakukan pada
siswa dimana masih kurangnya tingkat kontrol diri penggunaan Gadget pada
siswa sehingga dilakukannya pemberian layanan bimbingan kelompok dengan
menggunakan media tebak kata guna meningkatkan dinamika kelompok yang
trjadi pada saat dilakukannya layanan bimbingan kelompok. Dan sesuai
dengan hasil yang didapatkan setelah pelaksanaan layanan tersebut dengan
hasil posttest yang meningkat dalam kategori tinggi.
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Dalam proses pelaksanaan kegiatan layanan bimbingan kelompok
menggunakan media pembelajaran tebak kata, dimana siswa sangat antusias
untuk menebak kata yang ada kartu yang telah disediakan dan membuat siswa
berpikir bagaimana cara untuk bisa menebak kata tersebut yang berkaitan
dengan Gadget. Hal ini menujukkan bahwa pemberian layanan bimbingan
kelompok dengan menggunakan media pembelajaran tebak kata benar
memberikan dampak yang baik bagi siswa, serta dapat memberikan
pemahaman mereka tentang kontrol diri penggunaan Gadget.

3. Perbedaan Kontrol Diri Penggunaan Gadget Siswa Pada Kelompok Kontrol
(Pretest Dan Post Testtest)

Pada layanan ini kelompok kontrol hanya diberikan Layanan Bimbingan
Kelompok saja, tanpa diberikan perlakuan dengan menggunakan media
pembelajaran tebak kata yang berkaitan dengan kontrol diri penggunaan
Gadget siswa yang rendah sehingga tidak banyak melibatkan keaktifan siswa
dalam mengembangkan wawasan dan pikiran seperti halnya kelompok
eksperimen. Sesuda h diberikan perlakuan layanan bimbingan kelompok pada
kelompok kontrol ini, terdapat perbedaan kontrol diri penggunaan Gadget
siswapada saat pretest dan posttest, namun perbedaan tersebut tidak
meningkat seperti kelompok eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
perbedaan skor penyesuaian diri peserta didik pada pretest dan posttest pada
kelompok kontrol tidak terlalu besar dibandingkan kelompok eksperimen.
Pemberian layanan bimbingan kelompok pada siswa untuk kelompok kontrol
juga baik dilaksanakan, akan tetapi proses pelaksanaannya membuat kontrol
diri penggunaan Gadget siswa belum maksimal.

Hal ini diketahui saat pengamatan yang terlihat pada siswa yang diam dan
mendengarkan saja tentang apa yang dijelaskan, siswa kurang bersemangat
saat diberikan layanan. Disebabkan karena pemberian layanan bimbingan
kelompok tanpa menggunakan media pembelajaran tebak kata yang
memberikan rasa senang serta membangkitkan antuasia mereka pada saat
menebak kata yang ada dikartu tersebut juga membuat siswa berpikir cepat
dan tepat dalam memberi clue jawaban serta menebak kata tersebut.
Berdasarrkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan
kelompok tanpa menggunakan media pembelajaran tebak kata juga efektif
dalam meningkatkan penyesuaian diri peserta didik, hal ini dapat terlihat dari
hasil rata-rata skor kelompok kontrol yang awalnya berada pada kategori
Rendah menjadi tinggi.

4. Perbedaan Kontrol Diri Penggunaan Gadget Siswa Pada Kelompok Kontrol
Dan Eksperimen

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan peserta didik
kelompok eksperimen yang diberikan layanan bimbingan kelompok dengan
menggunakan media pembelajaran tebak kata dengan kelompok kontrol yang
diberikan layanan bimbingan kelompok tanpa menggunakan media
pembelajaran tebak kata. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata pottest kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Berdasarkan skor diatas dapat dilihat skor
rata-rata antara posttest kelompok eksperimen lebih besar daripada kelompok
kontrol. Walaupun jumlah tersebut tidak jauh berbeda. Namun, hal ini tentu
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terdapat perbedaan yang signifikan, yang mana layanan bimbingan kelompok
dengan media pembelajaran tebak kata lebih efektif dari pada layanan
bimbingan kelompok tanpa menggunakan media pembelajaran tebak kata. Hal
ini disebabkan adanya komponen-komponen dalam layanan bimbingan
kelompok dengan menggunakan media pembelajaran tebak kata yang menjadi
keunggulan dalam meningkatkan kontrol diri penggunaan Gadget siswa.

Media pembelajaran tebak kata ini membantu para siswa untuk berpikir dan
mencari kata apa yang sudah dikode dengan teman kelompoknya juga dan
juga adanya kesinambungan sesuai dengan penelitian untuk mengelola serta
mengendalikan diri siswa dalam membuat keputusan jawaban. Pada perlakuan
Layanan Bimbingan Kelompok dengan menggunakan media pembelajaran
tebak kata mampu membantu siswa untuk mengoptimalkan serta dapat
membantu adanya peningkatan kontrol diri penggunaan Gadget dan siswa
dapat lebih aktif serta semangat untuk mengikuti Layanan Bimbingan
Kelompok yang dilakukan. Sedangkan pada kelompok kontrol dimana hanya
memberikan layanan bimbingan kelompok tanpa menggunakan media
pembelajaran tebak kata berjalan seperti monoton saja, dimana para siswa
hanya melihat saja serta tidak turut aktif bertanya maupun merespon ketika
peneliti menjelaskan materi yang diberikan.

Berdasarkan penjelasan diatas, sebagai Guru BK atau Konselor seharusya
mampu untuk memberikan pelayanan dan konseling kreatif kepada siswa
khususnya pada saat memberikan layanan bimbingan kelompok, hal ini
dilakukan untuk menumbuhkan rasa percaya diri serta keaktifan dan semangat
siswa untuk mengikuti kegiatan layanan yang diberikan. Jadi, data yang telah
dianalisis dapat disimpulkan bahwa Layanan bimbingan kelompok dengan
menggunakan menggunakan media pembelajaran tebak kata lebih efektif
untuk meningkatkan kontrol diri penggunaan Gadget siswa. Keefektifan ini
dapat dilihat dari jumlah hasil keseluruhan analisis yang telah dilakukan, skor
penyesuaian diri pada kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang
lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMK YPK Medan pada kelas X
TKJ 1 tentang kontrol diri penggunaan gadget siswa mengalami perubahan yang positif
setelah dilakukannya perlakuan. Pada kelompok eksperimen saat pretest, hasil rata-rata
yang didapat sebesar 88 dan pada saat posttest sebesar 126,9. Kemudian, pada
kelompok kontrol didapat hasil sebesar 85.58 (pretest) dan 113 (posttest). Sehingga
adanya perbedaan dari kelompok eksperimen (menggunakan media pembelajaran tebak
kata) lebih efektif daripada kelompok kontrol (tidak menggunakan metode).

Berdasarkan hasil perhitungan bahwa uji Wilcoxon yang diperoleh sebesar 0,000.
Sehingga dapat disimpulkan “bahwa Hipotesis (H1) diterima” artinya Adanya peningkatan
yang efektif pada layanan informasi menggunakan metode problem solving dan nilai
negative ranks yang terdapat di uji Wilcoxon menunjukkan bahwa adanya peningkatan
kemandirian belajar siswa. Dengan begitu, setelah dilakukan uji Kolmogorov Smirnov 2
independen sample test didapatkan hasil Asymp. Sig (2-tailed) 0,000 (0,000<0,05) maka
H1 diterima dan HO ditolak.

Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan layanan bimbingan kelompok
dengan menggunakan media pembelajaran tebak kata untuk meningkatkan kontrol diri
penggunaan gadget siswa membantu siswa mendapatkan pengetahuan baru tentang
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kontrol diri penggunaan gadget, siswa juga dapat mencari solusi dari permasalahan yang
dihadapi dan mengetahui mengendalikan diri dalam penggunaan gadget. Dengan
demikian adanya perubahan positif bahwa terdapat peningkatan pada kontrol diri
penggunaan gadget sebelum dan sesudah dilakukan layanan informasi menggunakan
media pembelajaran tebak kata pada siswa SMK YPK Medan kelas X TKJ 1.
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