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ABSTRAK  

Nur Aida. 2026. Bimbingan Kelompok Berbasis Huma Betang untuk Meningkatkan 

Pemahaman dalam Intensitas Penggunaan Gadget pada Remaja. Skripsi. Program Studi 

Bimbingan dan Konseling Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Palangka Raya. Pembimbing (I) Dr. Asep Solikin, MA, (II) Suniati, M Pd  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bimbingan kelompok berbasis huma betang untuk 

meningkatkan pemahaman dalam intensitas bermain gadget pada remaja. Meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap batasan dalam mengatur pendapat dan gagasan. Objek 

penelitian ini berjumlah 8 orang. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini ialah observasi 

dan kuesioner (angket).  

Metode yang digunakan Pre Eksperimen Design. menjadi fokus penelitian ini merujuk 

pada sekelompok peserta didik di sekolah SMA Islam Nurul Ihsan Palangka Raya.  Objek 

penelitian ini diambil secara acak dengan metode random sampling, dan jumlah sampel yang 

diambil adalah sebanyak 8 siswa/i di kelas XI-1. Teknik analisis yang digunakan dalam 

penelitian ini ialah uji normalitas Shapiro-Wilk untuk membantu mengevaluasi sejauh mana 

bimbingan kelompok berbasis huma betang untuk meningkatkan pemahaman dalam intensitas 

penggunaan gadget  pada remaja pada peserta didik serta menggunakan Pre-test dan Post-test 

dengan menggunakan paired sample t test. 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan di atas, dapat disimpilkan bahwa bimbingan 

kelompok berbasis huma betang untuk meningkatkan pemahaman dalam intensitas 

penggunaan gadget pada remaja terbukti efektif. Keefektifan tersebut didasarkan dari hasil uji 

pre-test dan post-test yang menunjukkan hasil nilai Sig (2-tailed) adalah > 0,001. Karena nilai 

Sig (2-tailed) < taraf nyata (α/2= 0,05) maka Ho ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan Paired 

Sample Statistics menunjukkan bahwa pemahaman kecenderungan bermain gadget pada 

remaja rata-rata awal  208 menjadi 244 dengan jumlah rata-rata meningkat sebesar 36.  

Kata kunci : Bimbingan, kelompok, huma betang,  gadget.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT  

Nur Aida. 2026. Huma Betang-Based Group Guidance to Improve Understanding of the 

Intensity of Gadget Use among Adolescents. Undergraduate Thesis. Guidance and Counseling 

Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Muhammadiyah 

Palangka Raya. Advisors: Dr. Asep Solikin, M.A., and Suniati, M.Pd. 

This study aimed to determine the effectiveness of Huma Betang-based group guidance 

in improving adolescents’ understanding of the intensity of gadget use. The research also 

sought to enhance students’ understanding of limitations in regulating opinions and ideas 

related to gadget usage. The subjects of this study consisted of 8 students of class XI-1 at SMA 

Islam Nurul Ihsan Palangka Raya. Data were collected through observation and questionnaires. 

This study employed a Pre-Experimental Design method. The research focused on a 

group of students at SMA Islam Nurul Ihsan Palangka Raya. The sample was selected randomly 

using a random sampling technique, involving 8 students from class XI-1. The data analysis 

techniques included the Shapiro–Wilk normality test to evaluate the effectiveness of the Huma 

Betang-based group guidance, as well as pre-test and post-test analysis using the paired sample 

t-test. 

The findings indicated that Huma Betang-based group guidance was effective in improving 

students’ understanding of the intensity of gadget use among adolescents. The effectiveness 

was supported by the results of the pre-test and post-test analysis, which showed that the Sig. 

(2-tailed) value was less than 0.05, leading to the rejection of the null hypothesis (Ho) and 

acceptance of the alternative hypothesis (Ha). Furthermore, the Paired Sample Statistics 

demonstrated an increase in the average score from 208 in the pre-test to 244 in the post-test, 

with a mean improvement of 36 points. 

Keywords: group guidance, Huma Betang, gadget use, adolescents. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Siswa Sekolah Menengah Atas berada pada tahap remaja. Masa remaja merupakan masa 

peralihan antara masa kehidupan anak-anak dan masa kehidupan orang dewasa yang ditandai 

dengan pertumbuhan dan perkembangan  biologis  dan  psikologis. Secara  biologis  ditandai  

dengan  tumbuh  dan  berkembangnya  seks  primer  dan  seks sekunder  sedangkan  secara  

psikologis  ditandai  dengan  sikap  dan  perasaan,  keinginan  dan emosi  yang  labil  atau  tidak  

menentu. Kecenderungan siswa bermain gadget dan sulit melepaskannya saat proses 

pembelajaran terjadi karena kombinasi faktor psikologis, sosial, teknologi, keluarga, dan 

lingkungan sekolah. Semakin tinggi intensitas penggunaan gadget tanpa pengawasan dan 

kontrol diri yang baik, semakin besar kemungkinan siswa mengalami ketergantungan yang 

berdampak pada konsentrasi dan keberhasilan belajar. 

Menurut Ratnadewi et al., (2023) penggunaan gadget oleh remaja telah menjadi perhatian 

umum karena pertumbuhan pesat dalam adopsi teknologi di kalangan individu muda . 

Aksesibilitas dan multifungsi gadget, seperti smartphone dan tablet, telah menyebabkan 

peningkatan kecanduan gadget, berdampak pada kesejahteraan fisik dan psikologis, dengan 

laporan remaja mengalami konsekuensi kesehatan negatif dan ketegangan mental.  

Meningkatnya penggunaan gadget pada kalangan remaja telah menjadi perhatian yang 

berkembang sejak lama, karena dampaknya pada bermacam-macam aspek perkembangan 

remaja. Penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat 

menyebabkan efek yang negatif pada perkembangan kognitif, kesejahteraan  

emosional,perilaku, dan Kesehatan mata pada remaja  (Ariyanti et al., 2022). 



Kecanduan bermain gadget berpotensi menyebabkan gangguan interaksi sosial dengan 

lingkungan dan berkurangnya kegiatan fisik akibat kecanduan gadget (Tarigan, 2018). Menurut 

(Chaku & Davis-Kean, 2024) remaja sebagai masa peralihan  dari  masa  anak-anak  ke  masa  

dewasa,  istilah  ini  menunjukkan  masa  dari  awal pubertas sampai tercapainya kematangan, 

biasanya mulai dari usia 14 pada pria dan usia 12 pada  wanita.  Batasan usia  usia  10  tahun  

s/d  19  tahun  menurut  klasifikasi  world  Healt Organization (WHO). Kehidupan remaja saat 

ini tidak dapat dipisahkan dengan internet. Internet bagi remaja merupakan hal yang sangat 

penting. Pengguna internet di Indonesia meningkat 10,2%. Kontribusi terbesar pengguna 

internet di  Indonesia  berasal  dari  pulau  Jawa.  Pengguna  internet  Indonesia  mayoritas  

adalah masyarakat  dengan  rentang  usia10-19  tahun. 

Penggunaan gadget yang berlebihan di kalangan remaja dapat menyebabkan berbagai efek 

negatif pada kesehatan, perilaku, emosi, dan perkembangan kognitif mereka. Penelitian 

menunjukkan bahwa kecanduan gadget dapat mengakibatkan kesulitan dalam bersosialisasi, 

berkurangnya konsentrasi, perubahan emosional dan perilaku, dan bahkan masalah kesehatan 

mata Asif & Rahmadi, (2017).  Pada tahun 2013 di dunia 7,2% anak berusia 5-19 telah 

terdiagnosa Gangguan Pemusatan Perhatian Hiperaktifitas (GPPH), di Indonesia tahun 2015 

dijumpai sekitar 9,2% laki-laki dan 2,9% perempuan mengalami GPPH Setianingsih, (2018). 

 Menyikapi fenomena tersebut maka diperlukan adanya suatu intervensi  untuk mengurangi 

penggunaan gadget remaja yang berlebihan dikhawatirkan dapat menimbulakan dampak 

negatif pada berbagai aspek kehidupan mereka. Penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan 

remaja dengan gadget, terutama selama waktu yang tidak pantas seperti di kelas, dapat 

mengganggu aktivitas belajar Eve et al., (2024). Selain itu, kognisi maladaptif yang terkait 

dengan game internet telah dikaitkan dengan gangguan permainan internet/ Internet Gaming 

Disorder  (IGD), dengan impulsif, pengendalian diri, pengaruh orang tua, dan pengaruh teman 

sebaya diidentifikasi sebagai faktor risiko utama terjadinya Internet Gaming Disorder (IGD). 



Selain itu, prevalensi gangguan permainan internet di kalangan remaja sangat signifikan, 

menekankan perlunya intervensi untuk mengatasi masalah ini secara efektif Li & Jiang, (2023). 

Dengan adanya Bimbingan kelompok sebagai metode intervensi, dapat membantu remaja 

memahami dan memodifikasi perilaku mereka dengan mengidentifikasi pola pikir negatif dan 

menggantinya dengan alternatif yang lebih sehat. Penerapkan teknik terapi perilaku dan 

program pengendalian diri, remaja dapat dilatih untuk mengurangi penggunaan gadget, 

mempromosikan kebiasaan yang lebih sehat dan meminimalkan efek merugikan dari waktu 

layar yang berlebihan pada kesejahteraan dan kinerja akademik mereka Lubis et al., (2020). 

Kecenderungan remaja bermain gadget secara berlebihan dapat dikurangi melalui intervensi 

berdasarkan nilai-nilai Huma Betang. Kearifan lokal seperti Huma Betang di Kalimantan, 

menekankan pengembangan karakter dan nilai-nilai, yang dapat membimbing remaja dalam 

membuat pilihan yang lebih sehat mengenai penggunaan gadget Mahendra, (2021). Dengan 

menggabungkan prinsip-prinsip Huma Betang dengan intervensi kecenderungan bermain 

gadget pada remaja dapat mengembangkan pendekatan yang seimbang untuk penggunaan 

gadget, mendorong perkembangan kognitif sambil melestarikan nilai-nilai budaya dan 

identitas. Mengintegrasikan pendekatan ini dapat memberikan strategi komprehensif untuk 

mengatasi kecanduan gadget dan meningkatkan kesejahteraan secara keseluruhan pada remaja  

Susanto et al., (2019). Berdasarkan permasalahan yang ada maka peneliti ingin melakukan 

penelitian mengenai “ Bimbingan Kelompok Berbasis Huma Betang dalam Mengurangi 

Kecenderungan Bermain Gadget Pada Remaja “. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Batasan masalah diatas, rumusan masalah penelitian ini adalah apakah teknik 

Bimbingan kelompok berbasis Huma Betang dapat mengurangi penggunaan gadget pada 

remaja?  



 

C. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1) Penurunan konsentrasi dan kecenderungan mengisolasi diri. 

2) Berkurangnya kegiatan fisik. 

3) Penurunan hasil akademik dan penurunan terhadap kesehatan fisik. 

 

D. Batasan Masalah 

Banyak hal yang menyebabkan remaja terkait dalam permasalahan penggunaan gadget yang 

berlebihan. Berdasarkan identifikasi masalah, penulis memberikan batasan ruang lingkup dari 

penelitian yang akan dilakukan. Peneliti hanya membatasi permasalahan pada pengaruh 

metode Bimbingan kelompok berbasis Huma Betang terhadap kecenderungan bermain gadget 

pada remaja. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mencari tahu keefektivitasan Bimbingan kelompok 

berbasis Huma Betang dalam mengurangi kecenderungan bermain gadget, menentukan 

pengaruh Bimbingan kelompok terhadap perilaku remaja. Penelitian ini juga berguna untuk 

menganalisis peran Huma Betang dalam Bimbingan kelompok. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 



Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk penelitian terhadap 

perkembangan teori Bimbingan kelompok dan juga untuk menambahkan teori-teori baru 

untuk penelitian yang sejenis. 

2. Manfaat Praktis 

1) Bagi remaja memberikan alternatif solusi untuk mengurangi kecenderungan bermain 

gadget. 

Bagi orang tua dan sekolah memberikan panduan dan metode yang dapat 

digunakan untuk membantu remaja dalam mengatasi permasalahan ini. 


