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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas layanan 

bimbingan kelompok melalui teknik role playing untuk mengurangi tingkat 

kecanduan gadget siswa pada kelas IX G SMP Negeri 1 Balerejo. Kecanduan 

gadget pada siswa adalah perilaku ketergantungan terhadap gadget yang membawa 

dampak buruk bagi siswa, ditemukan adanya siswa yang mengalami permasalahan 

kecanduan gadget, beberapa siswa pada saat pembelajaran berlangsung cenderung 

asik bermain gadget dan tidak fokus terhadap penjelasan guru. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian eksperimen, desain penelitian yang digunakan 

adalah pre-experimental design. Bentuk penelitian dalam pre-experimental design 

menggunakan one group pretest post-test design yaitu desain penelitian dengan 

cara diberikan pretest terlebih dahulu pada kelompok eksperimen sebelum diberi 

perlakuan. Penelitian ini memberikan makna bahwa dengan melalui layanan 

bimbingan kelompok teknik role playing, siswa mampu mengurangi tingkat 

kecanduan gadget. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kecanduan gadget pada 

siswa sebelum diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing 

berada dikategori rendah dengan rata-rata 80,5 dan setelah diberikan treatment 

mengalami penurunan menjadi kategori sangat rendah dengan rata-rata 58,4. Maka 

dapat dikatakan adanya perbedaan Pre-test dan Post-test. Kesimpulan dibuktikan 

dari nilai signifikansi (2-tailed) 0.000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan skor yang signifikan antara hasil pretest dan hasil posttest. Hal 

ini menunjukkan bahwa bimbingan kelompok dengan teknik role playing efektif 

mengurangi tingkat kencanduan gadget pada siswa.  
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Abstract : This study aims to analyze the effectiveness of group guidance services 

through role playing techniques to reduce the level of gadget addiction of students 

in class IX G SMP Negeri 1 Balerejo. Gadget addiction in students is a behavior of 

dependence on gadgets that has a negative impact on students, it was found that 

there were students who experienced gadget addiction problems, some students 

during the lesson tended to play gadgets and did not focus on the teacher's 

explanation. This research uses experimental research methods, the research design 

used is pre-experimental design. The form of research in pre-experimental design 

uses a one group pretest post-test design, namely a research design by giving a 

pretest first to the experimental group before being given treatment. This research 

means that through group guidance services with role playing techniques, students 

are able to reduce the level of gadget addiction. The results of this study indicate 

that gadget addiction in students before being given group guidance services with 

role playing techniques is in the low category with an average of 80.5 and after 

being given treatment has decreased to a very low category with an average of 58.4. 

So it can be said that there is a difference in Pre-test and Post-test. The conclusion 

is evidenced by the significance value (2-tailed) 0.000 <0.05, it can be concluded 

that there is a significant difference in scores between the results of the pre-test and 

post-test. 
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