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Abstrak 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan konseling kelompok menggunakan 
teknik cognitive behavioral therapy untuk mengurangi kecanduan gadget kelas VII SMP 
Negeri 13 Pontianak. Metode penelitian yang digunakan yaitu eksperimen dengan bentuk 
penelitian Pre-Eksperimental Design dengan rancangan penelitian Pre-test – Post-test One 
Group Design. Sampel diambil berdasarkan teknik non-probability sampling dengan jenis 
purposive sampling. Sampel diambil sebanyak 6 orang siswa yang memiliki tingkat 
kecanduan gadget tinggi dari populasi yang berjumlah 31 orang yaitu siswa kelas VII yang 
memiliki tingkat kecanduan gadget tinggi. Berdasarkan perhitungan yang diperoleh dari 
hasil rata-rata sebelum diberikan perlakuan (pre-test) adalah 131,5 dan sesudah diberikan 
perlakuan (post-test) adalah 82,5. Selanjutnya, diperoleh T hitung menggunakan Paired 
Sample T-test yaitu 9.078 dengan nilai Sig. (2 tailed) 0.00 < 0.05 serta hasil Effect Size 3,70 
(very large) yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak, dengan itu dijelaskan bahwa terdapat 
perbedaan signifikan antara tingkat kecanduan gadget siswa sebelum dan sesudah diberikan 
konseling kelompok menggunakan teknik cognitive behavioral therapy. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa konseling kelompok menggunakan teknik cognitive behavioral therapy 
sangat efektif untuk mengurangi kecanduan gadget siswa kelas VII SMP Negeri 13 
Pontianak. 
 
Kata Kunci: Konseling Kelompok, Cognitive Behavioral Therapy, Kecanduan Gadget 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari 

didalam proses kehidupan, karena berkembangnya ilmu pengetahuan 

sejalan dengan kemajuan teknologi. Gadget atau yang sering disebut 

dengan telepon pintar merupakan salah satu alat komunikasi dilengkapi 

berbagai fitur canggih dan menarik untuk memudahkan aktivitas manusia 

dalam mengumpulkan informasi (Hs & Hidayat, 2021). Gadget adalah 

perangkat elektronik yang berbeda dengan perangkat elektronik lainnya. 

Perbedaannya terletak pada pembaharuan berkali-kali berubah yang tentu 

semakin menarik peminatnya. Adanya gadget dirancang dan diperbaharui 

untuk mempermudah kehidupan manusia sehingga lebih praktis dan 

mudah. 

Gadget ditinjau dari dua sisi memiliki dampak positif dan negatif. 

Dampak positifnya yakni penggunaan gadget dapat memudahkan 

pekerjaan setiap pengguna, serta membantu peserta didik menemukan 

bahan belajar untuk menjembatani komunikasi antara siswa dan guru 

melalui gadget. Hasil temuan pada penelitian yang dilakukan oleh Rizky 

Nafaida, dkk (2020) disimpulkan terdapat dampak positif penggunaan 

gadget yang dapat menjadikan karakter religius, disiplin dan 

tanggungjawab yang diklasifikasikan baik. Selain itu, ditinjau dari dampak 

negatif penggunaan gadget secara berlebihan antara lain kurangnya 
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pengendalian diri pada siswa (Nurhayani, 2023). Berkurangnya 

kemampuan untuk berkonsentrasi, mengurangi hasil belajar, sewaktu-

waktu dapat merubah rutinitas kehidupan sehari-hari, aktivitas sosial 

menjadi terhambat, stres dan kecemasan. ”They spend every spare minute 

they have on a gaming system or online or through text messages which 

reduces their ability to socially interact with others outside in the real 

world” Alghamdi, Y. (2016). Terdapat penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh Aprillia, Sriati & Hendrawati, (2020) di SMAS Plus Al-Falah tentang 

tingkat kecanduan media sosial pada remaja diperoleh bahwa 50% remaja 

memakai gadget lebih dari 6 jam, 36,8% remaja menyatakan merasa tenang 

saat menggunkan gadget, 30,3% remaja mengungkapkan saat sedang 

belajar dalam kelas tetap memainkan gadget, 36,9% remaja menyatakan 

menggunakan gadget menyebabkan terbengkalainya tugas sekolah, 38,2% 

remaja mengungkapkan bahwa gadget pengganti teman, dan 30,3% remaja 

mengungkapkan bahwa gadget selalu berada tak jauh dari tangan baik saat 

sendiri ataupun sedang berkumpul dengan teman. Dengan pemaparan 

tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget secara berlebihan 

dapat mengganggu aktivitas lainnya. 

Remaja khususnya pada peserta didik yang selalu mengandalkan 

gadget seringkali lalai akan tugas sekolah dan memenuhi kebutuhan dasar 

seperti makan, minum, mandi, dan tidur. Hasil temuan pada penelitian 

terdahulu oleh Dian Kurniawati (2020) bahwa pemakaian gadget dapat 

berpengaruh bagi prestasi peserta didik. Dibuktikan dengan nilai rata-rata 
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sebesar 56% peserta didik yang sering memakai gadget akan mengalami 

kecanduan, peserta didik akan kecanduan pada aplikasi terdapat pada 

gadget mulai dari game, media sosial, internet dan aplikasi lainnya yang 

sering digunakan. Dalam hal ini peserta didik akan mengalami penurunan 

tingkat prestasi belajarnya dan menghambat aktivitas sehari- hari. 

Fenomena di lapangan saat peneliti mengikuti program Asistensi Mengajar 

di SMP Negeri 13 Pontianak, peneliti menemukan beberapa anak yang 

dengan sengaja membawa gadget ke sekolah. Dengan hal ini, peneliti dapat 

memulai untuk menindaklanjuti adanya kecanduan gadget di sekolah. 

Kecanduan merupakan suatu kondisi yang membuat individu 

ketergantungan pada hal yang disenangi untuk berbagai kesempatan yang 

ada berdampak pada kurangnya mengontrol perilaku sehingga merasa 

terhukum jika tidak terpenuhi hasrat dan kebiasaannya.  

Dari paparan tersebut kaitannya dengan kecanduan gadget dapat 

diartikan sebagai suatu objek yang disenangi individu (Asif & Rahmadi 

2017). Peraturan tata tertib sekolah yang sudah diterapkan dirasa cukup 

baik walaupun masih ditemukan peserta didik yang mengambil kesempatan 

membawa dan bermain gadget di sekolah. Dilakukan pra penelitian dengan 

wawancara langsung kepada Guru BK mengenai kecanduan gadget di 

Sekolah, Guru BK menyarankan kelas VII untuk menjadi sasaran 

penelitian karena memang sering ditemui peserta didik yang diam-diam 

membawa gadget ke sekolah. Peserta didik kelas VII merupakan tahap 

peralihan dari sekolah dasar ke sekolah menengah pertama oleh sebab itu 
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dapat diberikan layanan yang tepat untuk mencegah dan mengatasi 

permasalahan tersebut agar nanti di tingkatan kelas berikutnya dapat 

menjalankan proses belajar di sekolah dengan baik. Oleh karena itu, 

pemberian layanan bimbingan dan konseling terdapat serangkaian fungsi 

yang hendak dipenuhi melalui kegiatan bimbingan dan konseling. Salah 

satunya fungsi preventif atau pencegahan peserta didik dari berbagai 

permasalahan yang akan timbul, yang akan mengganggu, menghambat 

ataupun menimbulkan kecanduan, kerugian-kerugian tertentu dalam proses 

perkembangannya salah satunya pada permasalahan gadget. 

Konseling kelompok adalah salah satu teknik konseling yang 

dilaksanakan lebih dari dua orang dengan menggunakan dinamika 

kelompok. Konseling kelompok ditujukan untuk membantu individu agar 

mampu mengembangkan diri secara optimal sesuai dengan keterampilan, 

bakat, kemampuan dan nilai-nilai yang ia pertahankan serta dapat 

diterapkan dalam situasi tersebut, terutama pada konteks peserta didik yang 

kecanduan gadget. Berdasarkan hasil penelitian oleh Fitriah Musannadah 

(2021) ditemukan adanya perubahan positif terhadap kelompok 

eksperimen dari skala kecanduan tinggi menjadi sedang dan rendah. 

Sedangkan bagi kelompok control yang tidak diberikan treatment atau 

perlakuan tidak menunjukkan perubahan yang berarti yaitu tetap berada 

dalam kategori tinggi. Selain itu diperkuat oleh penelitian yang dilakukan 

oleh Mulyani & Jafar (2022) bahwa terdapat penurunan tingkat 

penggunaan gadget dengan rata-rata penurunan 10% menggunakan 
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konseling kelompok berbasis IT. Kaitannya dengan penelitian yang akan 

dilakukan untuk mengurangi kecanduan gadget maka, perlu adanya 

modifikasi perilaku dari negatif kearah positif yakni dengan menggunakan 

teknik Cognitive Behavioral Therapy (CBT). 

Berdasarkan Teori CBT yang disampaikan oleh Aaron T dalam 

(Setiawati, 2016) berpendapat bahwa CBT adalah suatu pendekatan 

konseling yang direncanakan untuk mengentaskan permasalahan konseli 

saat ini dengan cara melakukan restrukturisasi kognitif dan juga perilaku 

yang menyimpang. CBT merupakan terapi yang menghubungkan pikiran, 

emosi dan perilaku. Tujuan utama konseling ini untuk membantu konseli 

memunculkan restrukturisasi kognitif yang bermasalah dan keyakinan agar 

dapat menciptakan perubahan emosi serta perilaku menjadi lebih positif. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Bunga Alamiah, D. (2020) dengan 

judul “Pengaruh Terapi Perilaku Kognitif (Cognitive Behavioral Therapy) 

Terhadap Tingkat Kecanduan Gadget Pada Anak Sekolah Dasar Di 

Mekarsari Kalibeber Mojotengah Wonosobo” terdapat pengaruh CBT 

terhadap tingkat kecanduan gadget dibuktikan dengan hasil uji yang 

menyatakan P value (0.0113 < 0,05). 

Dengan paparan diatas maka peneliti akan menguji keefektifan 

konseling kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy (CBT) 

untuk mengurangi kecanduan gadget pada peserta didik kelas VII di SMP 

Negeri 13 Pontianak. Kaitannya dengan penelitian yang akan dilakukan 

untuk mengurangi kecanduan gadget maka dari itu, perlu adanya 
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modifikasi perilaku. Dengan memanfaatkan dinamika kelompok melalui 

konseling kelompok dan teknik CBT ini diharapkan mampu untuk 

menciptakan perubahan emosi yang lebih stabil yang diwujudkan dari 

kebiasaan sehari-hari mulai dari tidur yang cukup, makan teratur, mampu 

beradaptasi terhadap lingkungan sekitar dan dapat menggunakan gadget 

sesuai kebutuhan. Pada akhirnya peserta didik mampu untuk menjalani 

aktivitas sehari- hari dengan lancar dalam proses belajar, bertanggung 

jawab, dan dapat bersosialisasi dengan baik terhadap lingkungan sekitar. 



7 
 

 
 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas masalah umum penelitian 

yaitu “Apakah konseling kelompok dengan teknik Cognitive 

Behavioral Therapy efektif untuk mengurangi kecanduan gadget di 

SMP Negeri 13 Pontianak?.” 

Berdasarkan masalah umum tersebut, dijabarkan masalah 

khusus sebagai berikut. 

1. Bagaimana tingkat kecanduan gadget sebelum dilakukan konseling 

kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy pada 

peserta didik di SMP Negeri 13? 

2. Bagaimana tingkat kecanduan gadget sesudah dilakukan konseling 

kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy pada 

peserta didik di SMP Negeri 13? 

3. Apakah terdapat keefektifan konseling kelompok dengan  teknik 

Cognitive Behavioral Therapy dalam mengurangi kecanduan gadget 

pada peserta didik di SMP Negeri 13 Pontianak? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan umum penelitian ini adalah untuk mendapatkan 

informasi objektif dan mendeskripsikan tentang keefektifan konseling 

kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy untuk 

mengurangi kecanduan gadget pada peserta didik di SMP Negeri 13. 
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Tujuan khusus penelitian ini yaitu untuk mendapatkan 

informasi objektif untuk mendeskripsikan tentang: 

1. Tingkat kecanduan gadget sebelum dilakukan konseling 

kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy pada 

peserta didik di SMP Negeri 13. 

2. Tingkat kecanduan gadget sesudah dilakukan konseling 

kelompok dengan teknik Cognitive Behavioral Therapy pada 

peserta didik di SMP Negeri 13. 

3. Terdapat keefektifan konseling kelompok dengan teknik Cognitive 

Behavioral Therapy untuk mengurangi kecanduan gadget pada 

peserta di SMP Negeri 13 Pontianak. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dalam bimbingan 

dan konseling khususnya layanan konseling kelompok dengan teknik 

Cognitive Behavioral Therapy untuk mengurangi kecanduan gadget di 

SMP Negeri 13 Pontianak. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini dapat berguna untuk mengurangi kecanduan gadget bagi 

peserta didik dan terwujudnya perilaku positif yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
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Penelitian yang dilakukan dapat dilaksanakan bagi guru Bk dalam 

pemberian layanan konseling kelompok dengan teknik Cognitive 

Behavioral Therapy untuk mengurangi perilaku peserta didik kecanduan 

gadget. 

c. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian yang dilakukan dapat dimanfaatkan Kepala Sekolah 

sebagai bahan pertimbangkan kebijakan yang ada untuk mengurangi 

perilaku peserta didik kecanduan gadget. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian yang dilakukan dapat mewujudkan keterampilan 

konseling yang sudah dipelajari selama proses perkuliahan dan 

diharapkan dapat menambah manfaat untuk peneliti selanjutnya 

sebagai referensi.  



10 
 

 
 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

Menurut pendapat Sugiyono (2019, h. 57) menyebutkan “variable 

penelitian adalah suatu atribut, sifat atau nilai dari orang, objek, organisasi 

atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”. Dalam penelitian ini 

terdapat dua variable yaitu teknik Cognitive Behavioral Therapy sebagai 

variabel bebas dan kecanduan gadget sebagai variabel terikat. Secara lebih 

detail variabel penelitian ini terdapat dua jenis yaitu: 

a. Variabel Bebas 

Menurut Sugiyono (2019, h. 57), “variabel bebas adalah variabel 

yang mempengaruhi atau menjadi penyebab terjadinya perubahan atau 

timbulnya variabel dependen (terikat)”. Variabel bebas dalam penelitian 

ini adalah teknik Cognitive Behavioral Therapy. Adapun tahap-tahap 

teknik Cognitive Behavioral Therapy menurut Putranto, A. K. (2016) 

yaitu: 

1) Assesmen dan diagnosa stimulus control 

2) Mencari akar permasalahan yang bersumber dari emosi negatif, 

penyimpangan proses berpikir, dan keyakinan utama yang 

berhubungan dengan gangguan 

3) Konselor bersama konseli menyusun rencana intervensi dengan 

memberikan konsekuensi positif-negatif kepada konseli 

4) Formulasi status, Fokus Terapi, Intervensi Tingkah Laku 
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5) Pencegahan relapse dan training self-help 

b. Variabel Terikat 

Menurut Sugiyono (2019, h.57), “variabel terikat adalah 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya 

variabel bebas”. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kecanduan 

gadget. Aspek-aspek kecanduan gadget menurut Subagijo (2020) 

antara lain sebagai berikut: 

1) Aspek Fisik 

a) Masalah pada mata 

b) Nyeri di bagian tubuh tertentu 

c) Infeksi 

d) Kurang tidur 

2) Aspek Psikis 

a) Sulit Fokus  

b) Masalah hubungan sosial 

c) Emosional  

2. Definisi Operasional 

a. Konseling Kelompok 

Konseling kelompok yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu 

layanan konseling yang diberikan oleh peneliti (konselor) kepada 

peserta didik (konseli) kelas VII SMP Negeri 13 Pontianak yang 
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memerlukan bantuan untuk menyelesaikan permasalahan yang 

dihadapi berkaitan dengan kecanduan gadget dengan memanfaatkan 

dinamika kelompok dan dukungan antar anggota kelompok. 

b. Cognitive Behavioral Therapy 

Cognitive Behavioral Therapy (CBT) adalah pemberian terapi 

yang mengaitkan pikiran, emosi dan perilaku. Pemberian terapi CBT 

dilalui dengan lima tahapan seperti yang dijelaskan pada variabel bebas 

diatas. Tujuan utama konseling ini untuk membantu konseli 

memunculkan penataan kembali kognitif yang bermasalah dan 

keyakinan agar dapat memberikan perubahan emosi dan perilaku yang 

lebih positif berkaitan dalam mengurangi kecanduan menggunakan 

gadget. 

c. Kecanduan Gadget 

Perilaku penggunaan gadget pada peserta didik yang tidak 

terkendali dapat menyebabkan ketergantungan yang berdampak pada 

aspek fisik dan psikis pada peserta didik yang dapat menghambat 

perkembangan diri serta menimbulkan dampak negatif untuk diri 

maupun lingkungan. Adapun untuk menentukan peserta didik 

kecanduan gadget dapat dilihat dari kriteria kecanduan gadget dan 

rentang durasi pengunaan gadget. 

d. Konseling Kelompok dengan Teknik Cognitive Behavioral Therapy 

Konseling kelompok dengan teknik CBT yang dimaksud dalam 

penelitian ini yaiu konseling yang dilakukan secara berkelompok 
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menggunakan teknik CBT selama lima kali pertemuan dengan durasi 

45 menit dengan 6 kali tahapan konseling.  


