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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menurunkan intensitas penggunaan smartphone pada 
peserta didik kelas X-I di SMA Negeri 6 Semarang Tahun Pelajaran 2022/2024, (2) mendeskripsikan 
proses layanan bimbingan klasikal dengan media “Random word puzzle” yang dapat Menurunkan 
intensitas penggunaan Smartphone pada peserta didik kelas X-I di SMA Negeri 6 Semarang Tahun 
Pelajaran 2022/2024. Penelitian Tindakan Bimbingan dan Konseling ini berlasung selama dua siklus 
dengan dua kali pertemuan tiap siklusnya. Subjek penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas X-
I SMA Negeri 6 Semarang yang berjumlah 36 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah skala psikologis, observasi dan analisis LKPD. Analisis data kuatitatif 
menggunakan teknik analisis deskriptif komparatif dan analisis data kualitatif menggunakan model 
Miled dan Huberman yang terdiri dari reduksi data, penyajian data dan penarikan simpulan. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya penurunan intensitas penggunaan smartphone peserta didik kelas X-
I di SMA Negeri 6 Semarang Tahun Pelajaran 2022/2024. Hal tersebut dapat diamati dari 
menurunnya tingkat kecanduan smartphone yang semula 61,52% dengan nilai rata-rata sebesar 64,6 
dan berada pada kategori tinggi (prasiklus), pada post-test I mendapatkan rata-rata skor sebesar 59.60 
dengan presentase 56,76% dan tergolong kedalam kategori sedang pada siklus I. Selanjutnya pada 
post-test II yang diberikan pada saat siklus II didapatkan rata-rata skor sebesar 53,49 dengan 
presentase 50,94% dan tergolong kedalam kategori sedang. Berdasarkan hasil yang didapat, peneliti 
menarik kesimpulan bahwa intensitas penggunaan smartphone peserta didik kelas X-I SMA Negeri 6 
Semarang Tahun Ajaran 2023/2024 dapat diturunkan menggunakan media permainan “random 
word puzzle”. 
 
Kata kunci: smartphone, bimbingan klasikal, media permainan, random word puzzle 

ABSTRACT 

This research aims to: (1) reduce the intensity of smartphone use in class X-I students at SMA 
Negeri 6 Semarang in the 2022/2024 academic year, (2) describe the process of classical guidance 
services with "Random word puzzle" that can reduce the intensity of Smartphone use in class X-I 
students at SMA Negeri 6 Semarang in the 2022/2024 academic year. This action research took 
place over two cycles with two meetings per cycle. The subjects of this study were teachers and 
students of class X-I SMA Negeri 6 Semarang, totaling 36 students. The data collection techniques 
used in this study were psychological scales, observation and LKPD analysis. Qualitative data 
analysis used comparative descriptive analysis techniques and qualitative data analysis using the 
Miled and Huberman model consisting of data reduction, data presentation and conclusion drawing. 
The results showed a decrease in the intensity of smartphone use of X-I class students at SMA Negeri 
6 Semarang in the 2022/2024 academic year. This can be observed from the decrease in the level of 
smartphone addiction which was originally 61.52% with an average score of 64.6 and was in the 
high category (pre-cycle), in post-test I got an average score of 59.60 with a percentage of 56.76% 
and belonged to the medium category in cycle I. Furthermore, in post-test II given to students in the 
first cycle, the average score was 59.60 with a percentage of 56.76% and belonged to the medium 
category. Furthermore, in post-test II given during cycle II, the average score was 53.49 with a 
percentage of 50.94% and was classified into the moderate category. Based on the results obtained, 
the researcher draws the conclusion that the intensity of smartphone use of students in class X-I SMA 
Negeri 6 Semarang Academic Year 2023/2024 can be reduced using the "random word puzzle" 
game media. 

Keywords: smartphone, classical guidance, game media, random word puzzle 
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1. PENDAHULUAN 

Bimbingan dan konseling (BK) adalah 

aspek penting dalam pendidikan di 

berbagai tingkatan, termasuk di Sekolah 

Menengah Atas (SMA). Di masa SMA ini, 

siswa berhadapan dengan berbagai 

tantangan dan keputusan penting dalam 

hidup mereka, seperti perencanaan karir 

masa depan, memilih perguruan tinggi, 

dan berlatih menjadi individu yang lebih 

mandiri. Layanan BK membantu mereka 

mengatasi berbagai masalah ini dan 

memberikan panduan yang diperlukan 

untuk mengembangkan karakter, 

keterampilan sosial, dan pemahaman diri 

yang akan membantu mereka 

mengembangkan potensi dirinya. Dengan 

begitu, BK di SMA bukan hanya tentang 

prestasi akademik, tetapi juga tentang 

membentuk generasi muda yang tangguh, 

berempati, dan siap menghadapi 

perubahan dan tantangan dalam 

kehidupan mereka. 

Penggunaan smartphone oleh siswa di 

era digitalisasi ini telah menjadi hal yang 

sangat umum. Smartphone telah menjadi 

alat multifungsi yang tidak hanya 

digunakan untuk berkomunikasi, tetapi 

juga sebagai alat untuk mengakses 

informasi, pembelajaran online, hiburan 

seperti media sosial dan bahkan game 

online. Kehadiran smartphone telah 

membawa banyak manfaat pada bidang 

pendidikan, seperti akses mudah ke 

sumber belajar dan informasi, sebagai 

media dalam pembelajaran jarak jauh, 

menjadi media dalam pembelajaran 

interaktif, memudahkan komunikasi 

dengan guru dan teman sekelas, serta 

siswa dapat berkolaborasi dengan teman-

teman mereka dalam proyek-proyek 

belajar melalui aplikasi berbagi dokumen 

atau platform kolaborasi online. Crompton 

(2013) menemukan bahwa smartphone 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

memfasilitasi kolaborasi, dan 

memungkinkan akses ke sumber daya 

belajar tambahan. Selaras dengan 

pernyataan sebelumnya, Rambitan, dkk 

(2018) juga menemukan bahwa 

penggunaan smartphone dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. 

Namun, penggunaan smartphone 

yang berlebihan juga telah menimbulkan 

beberapa masalah khususnya dalam aspek 

pendidikan. Seperti yang di temukan oleh 

Chen, et al (2021) bahwa penggunaan 

smartphone yang berlebihan dapat 

berdampak negatif pada hasil belajar 

peserta didik. Hasilnya menunjukkan 

bahwa peserta didik yang menggunakan 

smartphone secara intensif selama kuliah 

memiliki nilai yang lebih rendah. Samaha 

& Hawi (2016) pun mengungkapkan 

bahwa penggunaan smartphone yang 

berlebihan dapat mempengaruhi perilaku 

belajar peserta didik, seperti mengganggu 

konsentrasi dan mengarah pada 

pengurangan waktu belajar yang efektif, 

yang pada akhirnya dapat mempengaruhi 

hasil akademik. Setali tiga uang, Fauzi, 

dkk. (2018) dalam penelitiannya 

menyoroti bahwa penggunaan smartphone 

secara berlebihan oleh peserta didik dapat 

mempengaruhi pencapaian akademik 

mereka secara negatif. Intensitas 

penggunaan smartphone yang tinggi dapat 

mengganggu konsentrasi dan fokus selama 

belajar. Sumber potensi gangguan di kelas 

contohnya seperti penggunaan selama 

pelajaran untuk kegiatan yang tidak 

terkait dengan pembelajaran, seperti 

bermain game, mengirim pesan, atau 

menjelajahi media sosial. Ini dapat 

mengurangi produktivitas dan 

pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. 

Peristiwa serupa penulis temukan saat 

melakukan Praktik Pengalaman Lapangan 

(PPL) di SMA Negeri 6 Semarang. Dalam 

salah satu kelas ampuan penulis, terdapat 

fenomena penggunaan smartphone saat 
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layanan BK berlangsung untuk bermain 

game online dan menjelajahi media sosial. 

Walaupun sudah terdapat kontrak belajar 

untuk tidak menggunakan smartphone 

sebelum diinstruksikan, siswa secara 

terang-terangan tetap menggunakan 

smartphone dan menggunakannya secara 

sembunyi-sembunyi apabila telah 

diingatkan untuk tidak menggunakan 

smartphone. Ketika siswa diinstruksikan 

untuk menggunakan smartphone untuk 

mengakses media pembelajaran digital, 

beberapa siswa secara sembunyi-sembunyi 

mengakses game online dan media sosial. 

Sebagai asesmen untuk mengumpulkan 

data awal penulis menyebarkan skala 

psikologis terkait kecanduan smartphone 

yaitu SAS (Smartphone Addiction Scale). 

Hasil analisis dari skala psikologis tersebut 

menunjukkan bahwa siswa kelas X-I 

tergolong kecanduan smartphone dengan 

kategori tinggi. 

Vasudevan & Padalino (2019) 

menemukan bahwa media pembelajaran 

yang inovatif dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, pembelajaran, dan 

kesuksesan akademik. Nurhayati, dkk 

(2023) juga menemukan dalam 

penelitiannya bahwa penggunaan media 

pembelajaran inovatif dan kreatif 

berpengaruh secara signifikan dalam 

meningkatkan prestasi peserta didik. 

Sanjaya, dkk (2019) Puzzle merupakan  

permainan yang dapat dimanfaatkan 

sebagai media  pembelajaran  dengan  cara  

menyusun potongan gambar (jigsaw), kata 

(word) ataupun kata dan gambar (rebus). 

Manfaat dari permainan puzzle sebagai 

media pembelajaran adalah meningkatkan 

kemampuan kognitif  peserta  didik,  daya  

ingat, kreativitas serta berpikir kritis. 

Selaras dengan sanjaya, Ningsih, dkk 

(2020) juga mengatakan bahwa puzzle 

merupakan permainan menyusun 

potongan-potongan dari kata atau gambar 

menjadi utuh. Permainan puzzle dapat 

menantang daya kreativitas dan ingatan 

peserta didik dikarenakan munculnya 

motivasi untuk senantiasa mencoba 

memecahkan masalah namun tetap 

menyenangkan.  

Selain itu, Roffarello & Russis (2021) 

juga menemukan bahwa permainan secara 

berkelompok yang memungkinkan bagi 

peserta didik untuk bersosialisasi dapat 

membantu mereka untuk mengontrol 

penggunaan smartphone dengan lebih 

baik dan secara signifikan mengurangi 

intensitas penggunaan smartphone 

mereka pada kegiatan yang kurang 

bermakna seperti mengakses media sosial 

dan game online. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian 

tindakan kelas dengan judul “Menurunkan 

Intensitas Penggunaan Smartphone 

Melalui Bimbingan Klasikal Menggunakan 

Media Permainan Random word puzzle” 

(Penelitan Tindakan Bimbingan dan 

Konseling di Kelas X-I SMA Negeri 6 

Semarang Tahun Ajaran 2023/2024). 

  

2. METODE PELAKSANAAN 

Penelitian ini menggunakan jenis 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK 

merupakan penelitian pendidikan yang 

lebih khusus untuk mengatasi 

permasalahan dalam kelas. Creswell 

(2012) menyebutkan PTK digunakan 

ketika seorang guru mempunyai masalah 

yang berkaitan dengan pendidikan yang 

perlu dipecahkan. Creswell (2012) 

mendefinisikan PTK sebagai sebuah 

prosedur yang sistematis yang dilakukan 

oleh guru (atau orang yang berkecimpung 

dalam bidang pendidikan) untuk 

mengumpulkan informasi tentang, dan 

kemudian meningkatkan, cara guru 

merencanakan, mengajar, dan cara siswa 

belajar. PTK memberi kesempatan bagi 

pendidik untuk melakukan refleksi dan 
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evaluasi terhadap pembelajaran yang telah 

dilakukan. Oleh karena itu, menjadi salah 

satu hal yang tepat jika PTK digunakan 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan, 

khususnya kualitas pembelajaran dalam 

kelas. Subjek dalam penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas X-I SMA Negeri 6 

Semarang tahun ajaran 2023/2024. 

Peserta didik kelas X-I berjumlah 36 orang 

dengan 15 peserta didik laki-laki dan 21 

peserta didik perempuan. 

Desain penelitian yang digunakan 

untuk melakukan penelitian yaitu 

menggunakan model Hopkins. Model ini 

membagi prosedur penelitian menjadi 

empat tahapan yaitu 1) perencanaan, 2) 

tindakan, 3) observasi, dan 4) refleksi 

(Asrori & Rusman, 2020). Instrumen yang 

peneliti gunakan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 1) Smartphone 

Addiction Scale (SAS), 2) Lembar 

observasi aktivitas peserta didik, 3) LKPD 

“random word puzzle” dan 4) lembar 

observasi kinerja guru. 

Daryanto (2014) mengemukakan 

bahwa analisis data dalam PTK berfungsi 

untuk menghasilkan informasi yang sesuai 

dan dapat dijadikan dasar dalam 

menjawab permasalahan serta hipotesis 

yang telah dirumuskan. Pada penelitian 

ini, ada 2 data yang digunakan, yakni data 

kuantitatif dan data kualitatif. Teknik 

analisis data kuantitatif dilakukan dengan 

membandingkan hasil tes antarsiklus 

intensitas penggunaan smartphone, yakni 

menggunakan teknik analisis deskriptif 

komparatif (Suwandi, 2009). Adapun dari 

hasil SAS yang telah di uji validitas dan 

reliabilitas dengan jumlah item 21. 

Sedangkan teknik analisis data kualitatif 

pada penelitian menggunakan teknik 

analisis model Miles and Huberman dalam 

Sugiyono (2015). Terdapat tiga komponen 

kegiatan dalam analisis data interaktif 

menurut model Miles and Huberman, 

yakni: (1) reduksi data (data reduction), 

(2) penyajian data (data display), dan 

penarikan simpulan (conclusion 

drawing/verification). 

Indikator keberhasilan dalam 

penelitian tindakan kelas ini ialah 

menurunnya intensitas penggunaan 

smartphone peserta didik kelas X-I SMA 

Negeri 6 Semarang dengan menggunakan 

permainan “random word puzzle” pada 

layanan bimbingan klasikal. Layanan 

dikatakan berhasil apabila hasil SAS 

menurun didukung dengan hasil 

pengamatan melalui observasi selama 

layanan dan skor yang diperoleh peserta 

didik meningkat setiap siklusnya. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil 

3.1.1 Perbandingan Hasil Analisis Smartphone Adiction Scale 

Hasil pre-test, post-test I dan post-

test II smartphone addiction scale (SAS) 

selalu mengalami penurunan pada setiap 

siklusnya. Hal tersebut dapat diamati dari 

tabel berikut. 

 
 Tabel 1.  Perbandingan Hasil SAS 

Variabel Siklus N M SD Presentase Kategori 
Kecanduan 

Smartphone 
Pre-test 35 64,6 11.131 61.52% Tinggi 

Post-test I 35 59.60 9,668 56,76% Sedang  
Post-test II 35 53,49 8,027 50,94% Sedang  

 
Berdasarkan tabel 1. diatas dapat 

dilihat bahwa skor pre-test yang diberikan 
pada saat prasiklus didapatkan rata-rata 
skor sebesar 64,6 dengan presentase 

61,52% dan tergolong kedalam kategori 
tinggi. Kemudian pada post-test I yang 
diberikan pada saat siklus I didapatkan 
rata-rata skor sebesar 59.60 dengan 
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presentase 56,76% dan tergolong kedalam 
kategori sedang. Selanjutnya pada post-
test II yang diberikan pada saat siklus II 
didapatkan rata-rata skor sebesar 53,49 
dengan presentase 50,94% dan tergolong 
kedalam kategori sedang. Apabila diamati 
setiap siklusnya, tingkat kecanduan 
smartphone dan intensitas penggunaan 
smartphone peserta didik kelas X-I SMA 
Negeri 6 Semarang mengalami penurunan 
sebanyak 11,11 poin rata-rata skor dan 
10,58% presentase. Walaupun angka 
penurunan tidak terlalu signifikan, namun 

skor akhir telah mampu menurunkan 
kategori kecanduan smartphone dan 
intensitas penggunaan smartphone dari 
kategori tinggi ke kategori sedang.   

Kemudian peneliti menelaah lebih 
dalam lagi dengan melihat tiap dimensi 
dari SAS, yakni gangguan kehidupan 
sehari-hari, withdrawal, toleransi, 
mengorientasikan hubungan pada dunia 
maya dan berlebihan dalam menggunakan 
smartphone dan membandingkan tingkat 
penurunannya antarsiklus. Hal tersebut 
dapat diamati melalui tabel berikut. 

 
Tabel 2. Perbandingan Hasil SAS Per-Dimensi  

No Dimensi 
Prasiklus Siklus I Siklus II 

Mean Presentase Kategori Mean Presentase Kategori Mean Presentase Kategori 

1 
Gangguan kehidupan 
sehari-hari 

105,33 60,19% Sedang 95,66 54,67% Sedang 83,3 47,62% Sedang 

2 Withdrawal 108,72 62,13% Tinggi 103,54 59,17% Sedang 92,91 53,09% Sedang 
3 Toleransi 92,5 52,86% Sedang 118 52,86% Sedang 80,5 46% Sedang 

4 
Mengorientasikan 
hubungan pada dunia 
maya 

125 71,43% Tinggi 116 66,28% Tinggi 99 56,57% Sedang 

5 
Berlebihan dalam 
menggunakan 
smartphone 

107 61,14% Tinggi 96,5 55,14% Sedang 90,5 51,71% Sedang 

 
Berdasarkan tabel 2. apabila 

dibandingkan skor antarsiklus, peneliti 

menemukan bahwa pada dimensi 

gangguan kehidupan sehari-hari terdapat 

penurunan skor rata-rata sebesar 22,03 

poin dan penurunan presentase sebesar 

12,57%. Selanjutnya pada dimensi 

withdrawal terdapat penurunan skor rata-

rata sebesar 15,81 poin dan penurunan 

presentase sebesar 9,04%. Sedangkan 

pada dimensi toleransi terdapat 

penurunan skor rata-rata sebesar 12 poin 

dan penurunan presentase sebesar 6,86%. 

Kemudian pada dimensi 

mengorientasikan hubungan pada dunia 

maya terdapat penurunan skor rata-rata 

sebesar 26 poin dan penurunan presentase 

sebesar 14,86%. Pada dimensi yang 

terakhir yaitu dimensi berlebihan dalam 

menggunakan smartphone terdapat 

penurunan skor rata-rata sebesar 16,5 

poin dan penurunan presentase sebesar 

9,43%. Data ini dapat membantu peneliti 

mengurutkan dimensi yang mengalami 

tingkat penurunan paling banyak hingga 

paling sedikit, yakni: 1) dimensi 

mengorientasikan hubungan pada dunia 

maya, 2) gangguan kehidupan sehari-hari, 

3) dimensi berlebihan dalam 

menggunakan smartphone, 4) dimensi 

withdrawal, dan 5) dimensi toleransi.  

Selanjutnya, peneliti juga menelaah 

tingkat kecanduan smartphone dan 

intensitas penggunaan smartphone secara 

individual. Hal ini peneliti lakukan agar 

dapat melakukan monitoring 

perkembangan peserta didik setelah 

diberikannya media permainan “random 

word puzzle” secara lebih mendalam. 

Berikut tabel hasil perbandingan SAS 

setiap peserta didik. 

Tabel 3. Perbandingan Hasil SAS Setiap Peserta Didik 
Kategori Rentang Skor Prasiklus Siklus I Siklus II 

Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase 
Sangat Rendah 21-38 1 2,86% 1 2,86% 1 2,86% 
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Kategori Rentang Skor Prasiklus Siklus I Siklus II 
Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase 

Rendah 38-55 6 20% 11 31,43% 20 57,14% 
Sedang 56-73 21 60% 21 60% 14 40% 
Tinggi 74-90 7 17,14% 2 5,71% 0 0% 
Sangat Tinggi 91-105 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 35 100% 35 100% 35 100% 

 

Berdasarkan tabel 3. dapat diamati 

bahwa pada pra siklus terdapat 21 orang 

peserta didik yang mengalami kecanduan 

smartphone dan memiliki intensitas 

penggunaan smartphone dalam kategori 

sedang, terdapat 7 orang peserta didik 

yang mengalami kecanduan smartphone 

dan memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori tinggi, 

terdapat 6 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori rendah, 

terdapat 1 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sangat rendah 

dan tidak terdapat peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sangat tinggi.  

Selanjutnya, pada siklus I ditemukan 

bahwa terdapat 21 orang peserta didik 

yang mengalami kecanduan smartphone 

dan memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sedang, 

terdapat 2 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori tinggi, 

terdapat 11 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori rendah, 

terdapat 1 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sangat 

rendah, dan tidak terdapat peserta didik 

yang mengalami kecanduan smartphone 

dan memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sangat tinggi.  

Kemudian, pada siklus II peneliti 

menemukan bahwa terdapat 2 orang 

peserta didik yang mengalami kecanduan 

smartphone dan memiliki intensitas 

penggunaan smartphone dalam kategori 

rendah, terdapat 14 orang peserta didik 

yang mengalami kecanduan smartphone 

dan memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sedang, 

terdapat 1 orang peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori sangat rendah 

dan tidak terdapat peserta didik yang 

mengalami kecanduan smartphone dan 

memiliki intensitas penggunaan 

smartphone dalam kategori tinggi dan 

sangat tinggi. 

Sehingga, dapat peneliti simpulkan 

bahwa pada prasiklus dan siklus I 

mayoritas peserta didik mengalami 

kecanduan smartphone dan memiliki 

intensitas penggunaan smartphone yang 

tergolong dalam kategori sedang. Namun, 

pada siklus II mayoritas peserta didik 

kelas X-I mengalami kecanduan 

smartphone dan memiliki intensitas 

penggunaan smartphone yang tergolong 

dalam kategori rendah. 

 

3.1.2. Perbandingan Hasil Observasi 

Aktivitas Peserta Didik 

Hasil pengamatan aktivitas peserta 

didik pada prasiklus, siklus I, dan siklus II 

selalu mengalami peningkatan. Hal 

tersebut dibuktikan dari perbandingan 

hasil observasi antarsiklus seperti pada 

tabel 4.
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Tabel 4.Perbandingan Data Skor Rata-Rata Aktivitas  Peserta Didik 

No. Aspek yang Diamati 

Skor 
Prasiklus 

Skor  
Siklus I 

Skor  
Siklus II 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Kesiapan peserta didik dalam kegiatan layanan   √    √     √ 

2 Partisipasi dan terlibat aktif dalam layanan  √ 
 
 

 
  √ 

 
   √ 

3 
Kefokusan peserta didik dalam memperhatikan 
layanan 

 √  
 

 √  
 

  √ 
 

4 Aktivitas peserta didik dalam mengerjakan LKPD   √ 
 

  √ 
 

   
√ 

5 
Partisipasi peserta didik dalam kegiatan diskusi 
dengan guru dan sesama teman 

 √  
 

  √ 
 

   
√ 

6 Kontrol penggunaan smartphone selama layanan  √ 
 
 

 
  √ 

 
  

√  

7 
Partisipasi peserta didik dalam kegiatan 
penyimpulan dan evaluasi 

 √  
 

 √  
 

  
√  

Total Skor 16 19 25 

Rata-Rata Skor 2,2 2,7 3,5 
Kategori Kurang (D) Cukup (C) Baik (B) 

 

Berdasarkan tabel 4. tentang 

perbandingan skor rata-rata aktivitas 

peserta didik saat prasiklus, siklus I, dan 

siklus II, dapat diketahui bahwa skor rata-

rata aktivitas peserta didik selalu 

meningkat. Nilai aktivitas peserta didik 

prasiklus belum optimal dengan skor 2,2 

yang tergolong dalam kategori kurang, 

tetapi mengalami perbaikan pada siklus I 

yang mendapatkan skor 2,7 yang tergolong 

dalam kategori cukup. Kemudian, pada 

siklus berikutnya, aktivitas peserta didik 

juga makin membaik dengan skor 3,5 yang 

tergolong dalam kategori baik. 

Selanjutnya, untuk melihat 

peningkatan capaian peserta didik, 

peneliti membandingkan hasil skor media 

permainan “random word puzzle” yang 

dapat dilihat pada tabel 5. berikut.

  
Tabel 5. Hasil Perbandingan Skor Media Permainan “Random word puzzle” 

No. Kelompok 
Skor  

Siklus I 
Skor  

Siklus II 
1. Kelompok 1 60 91 
2. Kelompok 2 45 75 
3. Kelompok 3 60 98 
4. Kelompok 4 45 83 
5. Kelompok 5 55 69 
6. Kelompok 6 70 88 

Skor rata-rata 55,83 84 
Nilai tertinggi 70 98 
Nilai terendah 45 69 

 
Berdasarkan tabel 5. tentang 

perbandingan skor media permainan 

“random word puzzle” saat siklus I, dan 

siklus II, dapat diketahui bahwa skor 

peserta didik meningkat. Pada siklus I 

rata-rata skor peserta didik sebesar 55,83 

dengan nilai tertinggi 70 dan nilai 

terendah 45 yang tergolong dalam kategori 

baik. Kemudian, pada siklus berikutnya, 

skor media permainan “random word 

puzzle” meningkat pesat dengan rata-rata 

skor 84 dan perolehan nilai tertinggi 98 

dan terendah 69 yang tergolong dalam 

kategori sangat baik. 
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3.1.3 Perbandingan Hasil Peningkatan Kinerja Guru 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan selama siklus I, dan siklus II, 

kinerja guru selalu terjadi peningkatan. 

Perbandingan hasil observasi kinerja guru 

antarsiklus tersaji pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Perbandingan Data Skor Rata-rata Kinerja Guru 

No. Siklus Rata-rata Skor Kategori 

1 Siklus I 3,4 Baik 

2 Siklus II 3,8 Sangat Baik 

 
Berdasarkan tabel 6. tentang 

perbandingan nilai kinerja guru pada 

siklus I, dan siklus II dapat diketahui 

selalu terjadi peningkatan pada nilai 

kinerja guru. Pada siklus I kinerja guru 

telah baik dengan perolehan skor 3,4, 

namun masih perlu beberapa peningkatan 

dibeberapa aspek. Kemudian pada siklus 

II terdapat perbaikan dari aktivitas guru 

dikelas sehingga skor meningkat dan 

mendapatkan rata-rata skor 3.8 yang 

tergolong pada kategori sangat baik. 

 

3.2 Pembahasan 

Smartphone telah menjadi bagian 

integral dari kehidupan sehari-hari, 

termasuk di kalangan remaja. Di satu sisi, 

jika digunakan dengan benar, smartphone 

dapat berkontribusi terhadap prestasi 

akademik yang lebih baik. Smartphone 

memungkinkan siswa mengakses internet 

di mana saja dengan nyaman, 

memungkinkan mereka terhubung dengan 

informasi, tugas, dan email terkait sekolah 

hampir secara instan (Lepp et al., 2014). 

Selain itu, situs jejaring sosial dan aplikasi 

online berkontribusi pada kemudahan 

komunikasi antara peserta didik dengan 

gurunya serta teman sekelasnya, yang 

memungkinkan kolaborasi dimana saja 

dan kapan saja secara lebih efisien (Chen 

& Ji, 2015). Beberapa penelitian 

menemukan bahwa semakin banyak siswa 

terlibat dalam aktivitas yang berhubungan 

dengan akademik di smartphone mereka, 

semakin besar kemungkinan mereka 

mencari informasi tambahan untuk 

memahami materi pembelajaran dikelas 

(Rashid & Asghar,2016). 

Namun, penggunaan smartphone 

yang berlebihan dapat menimbulkan 

dampak negatif terhadap perilaku dan 

kinerja siswa dalam aktivitas akademik, 

seperti berkurangnya rentang perhatian 

dan motivasi belajar sehingga dapat 

mempengaruhi hasil dan prestasi 

akademik. Kenyataan dilapangan 

smartphone lebih banyak difungsikan 

sebagai sumber hiburan bagi siswa, bukan 

sebagai media yang membantu dalam 

belajar. Penggunaan smartphone untuk 

mengakses sosial media, bermain game 

online, dan sebagainya terbukti 

mengalihkan perhatian siswa ketika waktu 

belajar disekolah dan waktu yang 

seharusnya dialokasi untuk mengerjakan 

pekerjaan rumah dan tugas (Junco & 

Cotton, 2012). Berdasarkan informasi ini, 

tidak mengherankan jika penggunaan 

smartphone dikaitkan dengan rendahnya 

hasil belajar dan prestasi akademik 

(Ibrahim et al., 2018 ; Katz & Lambert, 

2016 ; Kim et al., 2019). 

Secara keseluruhan, penelitian 

menunjukkan bahwa intensitas 

penggunaan smartphone oleh peserta 

didik dapat memberikan dampak positif 

dan negatif pada berbagai aspek perilaku 

dan kinerja siswa dalam kegiatan belajar. 

Oleh karena itu, penting bagi peserta didik 

untuk menyadari potensi dampak negatif 

dari penggunaan smartphone yang 

berlebihan secara jangka pendek maupun 

jangka panjang dan penting untuk peserta 
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didik agar dapat menemukan 

keseimbangan antara penggunaan 

smartphone dengan aktivitas lainnya. 

Pembelajaran yang berpusat pada 

guru, dimana guru menggunakan metode 

berceramah, menjelaskan dan membaca 

tanpa adanya kombinasi dengan media 

pembelajaran, membuat siswa lebih 

mudah bosan dengan kegiatan belajar 

dikelas, sehingga siswa menjadi lebih 

tertarik menggunakan smartphonenya 

untuk mengakses sosial media atau 

bermain game online. Peserta didik siswa 

membutuhkan sesuatu yang membuatnya 

merasa antusias sehingga tertarik untuk 

memperhatikan dan membuatnya tidak 

berpikiran untuk menggunakan 

smartphonenya untuk kegiatan lain diluar 

konteks pembelajaran (Wang et al, 2022). 

Untuk mengurangi intensitas penggunaan 

smartphone peserta didik saat kegiatan 

belajar mengajar tengah berlangsung, 

guru dapat memanfaatkan permainan 

edukasi sebagai media pembelajaran.  

Permatasari dan Gumilar (2022) 

menemukan bahwa permainan crossword 

puzzle dapat meningkatkan kreativitas 

berpikir peserta didik. Hal serupa juga 

ditemukan oleh Adjei (2019) dalam 

penelitiannya bahwa menggunakan 

permainan edukatif ke dalam kegiatan 

belajar dikelas seperti crossword puzzle 

dapat meningkatkan antusiasme peserta 

didik dan dapat dijadikan alat untuk 

mengevaluasi pemahaman peserta didik 

terkait pemahamannya tentang materi 

pembelajaran. Selain itu, Jainal & Shahrill 

(2021) mengatakan bahwa permainan 

jigsaw puzzle yang dikerjakan secara 

berkelompok dapat membantu peserta 

didik untuk dapat bertukar informasi 

melalui kerjasama tim dan saling 

mendukung untuk meningkatkan 

keterampilan sosial dan kolaboratif serta 

disisi lain membangun sikap kompetitif 

peserta didik.  

Dengan demikian, menggunakan 

permainan edukatif, seperti teka-teki, 

puzzle, dsb ke dalam kegiatan kelas dapat 

menjadi cara yang efektif untuk 

mengurangi intensitas penggunaan 

smartphone peserta didik. Dengan 

menciptakan aktivitas menarik yang 

menggabungkan permainan edukatif, guru 

dapat membantu siswa mengurangi 

penggunaan smartphone dan mengurangi 

waktu yang mereka habiskan untuk 

aktivitas diluar konteks pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, terjadi peningkatan rata-rata 

skor baik secara klasikal maupun secara 

individual yang telah dicapai peserta didik. 

Pada prasiklus peserta didik mengalami 

kecanduan smartphone dan memiliki 

intensitas penggunaan smartphone yang 

tergolong dalam kategori tinggi. Namun, 

pada siklus I dan siklus II peserta didik 

mengalami penurunan tingkat kecanduan 

smartphone dan memiliki intensitas 

penggunaan smartphone sehingga 

tergolong dalam kategori sedang. 

Selanjutnya apabila dibandingkan skor 

media permainan “random word puzzle” 

saat siklus I, dan siklus II, dapat diketahui 

bahwa skor peserta didik meningkat. Pada 

siklus I rata-rata skor peserta didik 

sebesar 55,83 dengan nilai tertinggi 70 

dan nilai terendah 45 yang tergolong 

dalam kategori baik. Pada siklus 

berikutnya, skor media permainan 

“random word puzzle” meningkat pesat 

dengan rata-rata skor 84 dan perolehan 

nilai tertinggi 98 dan terendah 69 yang 

tergolong dalam kategori sangat baik.  

Kemudian, apabila dibandingkan 

nilai kinerja guru pada siklus I, dan siklus 

II dapat diketahui bahwa selalu terjadi 

peningkatan pada nilai kinerja guru. Pada 

siklus I kinerja guru telah baik dengan 

perolehan skor 3,4, namun masih perlu 

beberapa peningkatan dibeberapa aspek. 

Kemudian pada siklus II terdapat 

perbaikan dari aktivitas guru dikelas 
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sehingga skor meningkat dan 

mendapatkan rata-rata skor 3.8 yang 

tergolong pada kategori sangat baik.  

Beberapa penelitian telah 

menunjukkan bahwa guru dapat 

memainkan peran penting dalam 

mengurangi penggunaan smartphone dan 

pada akhirnya meningkatkan hasil 

pembelajaran. Daripada menggunakan 

metode ceramah, menggunakan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik 

antusiasme siswa, seperti permainan 

edukatif teka-teki silang, puzzle, dsb guru 

dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih menarik sehingga dapat 

mengurangi intensitas penggunaan 

smartphone di kalangan peserta didik 

(Kahyaoglu & Sut, 2016; Irna, 2020; 

Nasirudin & Rapa, 2022; Atmoko, dkk, 

2022). 

 

4. KESIMPULAN  

Simpulan 

Berdasarkan pada hasil penelitian 

dan pembahasan, dapat peneliti 

simpulkan bahwa pelaksanaan layanan 

bimbingan klasikal menggunakan media 

permainan random word puzzle dapat 

menurunkan intensitas penggunaan 

smartphone peserta didik kelas X-I SMA 

Negeri 6 Semarang tahun ajaran 

2023/2024. Hal ini dapat dilihat dari 

menurunnya tingkat intensitas 

penggunaan smartphone sebelum dan 

sesudah diberikan layanan bimbingan 

klasikal menggunakan media permainan 

random word puzzle dari kategori tinggi 

ke kategori sedang. Kemudian, 

menurunnya tingkat intensitas 

penggunaan smartphone setelah 

diberikannya layanan bimbingan klasikal 

menggunakan media permainan random 

word puzzle dipengaruhi oleh guru yang 

dapat memfasilitasi peserta didik selama 

layanan bimbingan klasikal dengan 

menggunakan media dan materi menarik 

antusiasme dan sikap kompetitif peserta 

didik. 

 
Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan serta simpulan di atas, untuk 

menunjang kemajuan dari penelitian, 

peneliti pada kesempatan ini memberikan 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru BK maupun Guru Mata 

Pelajaran 

Media yang interaktif dan menarik 

adalah kunci untuk menarik minat peserta 

didik untuk menyimak materi layanan 

atau materi pelajaran dan mengalihkan 

perhatian mereka dari penggunaan 

smartphone yang berlebihan. 

Menggunakan permainan edukatif yang 

berkaitan dengan materi layanan atau 

pelajaran yang sedang dipelajari, 

misalnya, puzzle, permainan teka-teki, 

kuis cepat, atau permainan simulasi dapat 

menjadi media yang menarik dan 

meningkatkan pemahaman serta 

keterampilan peserta didik. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan 

mampu menerapkan keilmuan terkait 

menurunkan intensitas penggunaan 

smartphone dengan layanan bimbingan 

klasikal. Peneliti juga mengharapkan 

adanya penelitian tindakan lainya dengan 

menggunakan media permainan edukatif 

lainnya untuk dapat menurunkan 

kecanduan smartphone dan intensitas 

penggunaan smartphone pada peserta 

didik. 
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