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Abstrak

Penerapan teknik mind mapping dalam bimbingan kelompok yang diberikan di kelas XI IPS 3 SM AN 3 Tuban
yang dilakukan dengan teknik pengambilan subjek non- probability sampling yang menggunakan purposive
sample yaitu pengambilan sampel berdasarkan tujuan tertentu. Fokus penelitian ini hanya pada kelas XI IPS 3
SMAN 3 Tuban, yang sekaligus ditetapkan sebagai sampel dalam penelitian ini. Penentuan kelas dalam
penelitian ini berdasarkan saran dari guru BK SMAN 3 Tuban yang terlebih dahulu telah melakukan need
asessment. Dari kelas yang telah ditentukan selanjutnya dilakukan pre-test untuk mengetahui skor awal dalam
angket pengelolaan gadget sebelum diberikan perlakuan penerapan teknik mind mapping dalam bimbingan
kelompok. Penggunaan angket ini untuk mengetahui perbedaan skor kemampuan pengelolaan penggunaan
gadget dengan tambahan data yang berasal dari jurnal harian yang diberikan selama pemberian perlakuan dan
setelah perlakuan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa N=7 (p tabel = 0,008) dan o = 0,05 dan dapat ditetapkan 0,008 < 0,05.
Dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Maka hipotesis yang berbunyi penerapan teknik mind mapping
dalam bimbingan kelompok dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam mengelola penggunaan gadget pada
siswa kelas XI IPS di SMAN 3 Tuban diterima.

Kata Kunci: Peta Konsep, Konselor, Bimbingan Kelompok

Abstract

Application of mind mapping technique in group counseling given in class XI IPS 3 SMAN 3 Tuban done by
non-probability sampling which uses a purposive sample, sampling based on certain aim. The focus of this
research only on Class XI IPS 3 in SMAN 3 Tuban, that set as the sample in this research. Determination of
which class in research is based on the advice of the SMAN 3 Tuban’s Counselor who first has done with need
assessment. From a class that has been determined, furthermore carried out pre-test to find out the score early
in question form of gadgets use capability before it is given application treatment mind mapping technique to
the group guidance. The use of this question formto know the difference of score ability of managing the use of
gadgets yet supported by additional data that comes from a daily journal which is given for the granting of
preferential treatment and after treatment.

The result of the research shows that N =7 (p = 0.008 table) and a = 0.05 and can can be set 0.008 < 0.05.
Thus Ho is denied and Ha is received. Then the hypothesis that says the application of techniques of mind
mapping in the guidance group can enhance students ' ability in managing the use of gadgets for students in XI
IPS 3 class of SMAN 3 Tuban is accepted.

Keywords :Mind Mapping, Counselor, Group Guidance.

PENDAHULUAN potensi serta kemampuan untuk memecahkan

Pendidikan merupakan suatu hal yang masalah yang terjadi dalam hidupnya baik di masa
sangat diperlukan oleh peserta didik, karena sekarang maupun di masa yang akan datang.
pendidikan bertujuan agar peserta didik memiliki Keberhasilan peserta didik dalam memecahkan
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masalah pada kehidupan sehari-hari tidak akan
terlepas dari penyelenggaraan pendidikan nasional.
Namun tujuan pendidikan selama ini belum
tercapai secara keseluruhan dan hal itu dibuktikan
dengan peserta didik yang kurang dapat mengelola
penggunan gadget (Rahma, 2015)

Hambatan aktifitas kehidupan peserta
didik memang tidak sepenuhnya disebabkan oleh
penggunaan gadget, namun adanya indikasi yang
kuat  dan kemungkinan besar bahwa gadget
menjadi  faktor yang dapat mempengaruhi
terhambatnya aktifitas belajar peserta didik, baik di
sekolah maupun dirumah. Pengaruh handphone
terhadap peserta didik memang tergantung dari
individu masing-masing. Jika peserta didik lebih
mementingkan bermain handphone dari pada yang
lainnya, seperti belajar dan bermain, hal ini akan
membawa dampak. Tetapi jika peserta didik yang
mengetahui penggunaan gadget yang produktifdan
pandai membagi waktu dengan sebaik mungkin,
maka handphone tidak akan memberikan pengaruh
yang buruk” (Rahma 2015:10).

Dewasa ini gadget merupakan alat
perangkat elektronik yang tidak dapat

dipisahkan dari masyarakat khususnya pelajar.

alat

Gadget sendiri merupakan suatu prangkat yang
memiliki  beragam  manfaat.  Seperti yang
disebutkan oleh Wing Winamo dalam Lioni dkk
(2009), “Gadget merupakan sebuah istilah yang
berasal dari bahasa Inggris, yang mimiliki arti
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi
khusus”

Kemudian menurut Homby (2002) Gadget
merupakan sebuah teknologi kecil yang memiliki
fungsi khusus dan sering disebut sebagai sebuah
inovasi terbaru. Menurut Manumpil dalam Fajrin
(2015:3) mengemukakan bahwa gadget merupakan
barang canggih dimana dalam gadget itu sendiri
dapat menyajikan bermacam-macam media berita,
sosial media, hobi, adan juga hiburan seperti game
dan yang lainnya. Kecanggihan gadget semakin
hari semakin menarik perhatian masyarakat luas
khususnya peserta didik yang dalam tahap
pencarian jati diri, membuatnya sulit terlepas dari
alat kecil yang membawa dampakkbesar tersebut.

Seiring dengan perkembangan gadget
yang begitu cepat tidak dapat terhindar dari
banyaknya sisi negatif yang ditimbulkan ada pula
sisi positif yang di timbulkan dari perkembangan
gadget, seperti berikut ini:

1) Komunikasi akan menjadi lebih praktis
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2) Anak yang dapat memanfaatkan gadget dengan
baik cenderung lebih kreatif

3) Mudahnya melakukan komunikasi termasuk ke
luar negeri

4) Manusia akan menjadi lebih pintar dan mudah
berinovasi dengan perkembangan gadget yang
menuntut mereka untuk hidup lebih baik.

Jati diri merupakan proses
menemukan siapa seseorang itu sebenarnya. Dalam

untuk

pencarian jati diri pada anak diperlukan rasa
percaya diri yang tinggi karena masa remaja
merupakan masa peralihan yang mudah terombang-
ambing dan lebih senang mengikuti lingkungan
yang ada disekitarnya. Dengan rasa percaya diri
yang tinggi maka anak tidak akan mudah ikut-
ikutan oleh lingkungan sekitarnya.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh
Manumpil (2015) juga menyebutkan 8 dari 10
peserta didik di tempat penelitiannya yaitu SMA
Negeri 9 Manado menggunakan gadget lebih dari 3
jam dalam sehari. Tidak sampai disitu saja, bahkan
peserta didik menggunakan gadget saat pelajaran
dengan sembunyi-sembunyi sekitar pukul 10.00
hingga 14.00 . Maka tidak heran jika hasil dalam
penelitian tersebut menunjukkan adanya pengaruh
penggunaan gadget saat pelajaran dengan prestasi
belajarnya.

Tidak jauh beda dengan kondisi di SMA
Negeri 3 Tuban yang akan dijadikan lokasi dalam
penelitian ini. Peserta didik-siswi diperbolehkan
membawa gadget di sekolah dengan syarat tidak
diperbolehkan menggunakannya dalam kegiatan
belajar mengajar. Guru BK menjelaskan bahwa
“Peserta didik senang karena sekolah menyediakan
wifi gratis. dengan tujuan memudahkan peserta
didik untuk mencari referensi materi pelajaran.
Namun kenyataannya, tidak seluruh peserta didik
menggunakan fasilitas wifi gratis untuk mencari
referensi materi pelajaran namun menggunakannya
untuk mengakses sosial media, youtube, bermain
game online, dan belanja online”.

Fenomena dari dampak negatif
penggunaan gadget secara berlebihan yang ada saat
ini menjadi garapan pada pendidik khususnya
konselor agar tujuan pendidikan dapat tercapai
sebagaimana mestinya. Seperti yang dijelaskan
dalam Prayitno & Amti (2004:29) bahwa sekolah
dalam memenuhi misi yang telah dibuat perlu
mengadakan penyelenggaraan kegiatan pendidikan
arti
pengajaran yang kurang baik dikhawatirkan akan
menjurus kepada pengembangan kemampuan

dalam seluas-luasnya. Penyelenggaraan



kognitif yang tidak seimbang. Oleh sebab itu
sekolah perlu menciptakan suasana pengajaran dan
suasana kelas yang menyejukkan, penuh semangat,
dan lugas. Isi pengajaran dalam arti yang luas itu
secara langsung mengaitkan materi-materi sehingga
menjadi materi yang relevan.

Mind Mapping masuk di tahun 1960-an
dibawa oleh tokoh bernama Tony Buzan. Beliau
merupakan seorang tokoh yang banyak menulis
mengenai human brain dan mempelajari bahwa
sebenarnya manusia dilahirkan ke dunia dengan
kecanggihan yang lebih dari komputer. Tony
Buzan mengaitkan teknik peta konsep ala mind
mapping dengan teori radiant thinking yang
terdapat pada otak manusia. Radiant thinking
merupakan cara berfikir yang sesuai dengan kerja
sel otak yang saling menghubungkan antara satu
dengan yang
mengembagkan gaya belajar visual
2013: 5-6).

Menurut DePorter dkk (2013: 153) Peta
pemikiran merupakan teknik pemanfaatan otak

lainnya dan kerja otak dalam
(Swadarma

secara  keseluruhan  dengan  menggunakan
pengelihatan dan menghubungkan garis untuk
membentuk sebuah kesan. Teknik mencatat ini
dikembangkan pada tahun 1970-an oleh Tony
Buzan dan didasarkan pada riset tentang bagaimana
cara kerja otak yang sebenarnya. Otak manusia
sering kali mengingat informasi dalam sebuah
bentuk dan Peta pemikiran ini

menggunakan teknik mengingat, pengelihatan, dan

perasaan.

sensorik untuk mengaitkan ide-ide. Peta ini dapat
membangkitkan pikiran untuk memunculkan ide-
ide dan memicu ingatan yang mudah. Teknik ini
jauh lebih mudah daripada menggunakan teknik
pencatatan tradisional karena akan mengaktifkan
kedua belahan otak. Cara ini juga terbilang
menenangkan, menyenangkan, dan kreatif.

Gambar 1. Contoh Mind Mapping
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Déngan
teknik  mind
bimbingan kelompok untuk mengelola penggunaan

peneliti
mapping

ingin
menerapkan dalam
gadget padapeserta didik di sekolah.

Dalam  Permendikbud 111  (2014:19)
Bimbingan  kelompok merupakan pemberian
bantuan oleh konselor kepada peserta didik/konseli
melalui kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari
dua sampai sepuluh orang dengan tujuan mencegah
masalah, pemeliharaan nilai-nilai atau
mengembangkan keterampilan-keterampilan hidup
yang dibutuhkan.

Kemudian menurut Gibson dan Mitchell

(2010:275) bimbingan kelompok mengacu pada

penyediaan informasi atau pengalaman lewa
taktivitas  kelompok yang terencana dan
terorganisasi. Topik yang dibahas meliputi
informasi pendidikan, pekerjaan, pribadi, atau

sosial yang bertujuannuntuk menyediakan bagi
anggota-anggota kelompok informasi akurat yang
dapat membantu mereka membuat perencanaan dan
keputusan hidup yang tepat

Penerapan dalam bimbingan kelompok
dilakukan = peserta didik dapat mengelola
penggunaan gadget dengan baik. Selain itu peserta
didik dapat belajar dengan optimal melalui mind
mapping dan mudah mengingat pelajaran yang
telah diberikan. Maka dari itu diperlukan berbagai
inovasi untuk menemukan ' keberhasilan suatu
pembelajaran baik pada guru ataupun peserta didik.

Salah satu inovasiyang dapat dilakukan merupakan

dengan menerapkan teknik mind mapping
(pemetaan pemikiran).
METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Penelitian yang akan dilakukan
merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan
metode penelitian eksperimen semua (quasi
eksperiment). Penelitian eksperimen merupakan

penelitian yang mencoba menguji sejauh mana
perlakuan yang akan diberikan apakah berpengaruh



terhadap variabel yang akan diteliti atau tidak.
(2013:  72)
pendekatan

Menurut  Sugiyono

merupakan

penelitian
eksperimen penelitian
kuantitatif yang berguna agar dapat mengetahui
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain
dalam kondisi yang dikendalikan. Dalam penelitian
ini, akan melakukan pengujian perlakuan dengan
menggunakan teknik mind mapping untuk
mengelola penggunaan gadget pada peserta didik di
sekolah

Dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan eksperiment semu ( pre eksperiment
design), dengan desain one group pre test-post test.
Pada penelitian ini hanya mengambil
kelompok, dan untuk mengukurnya dilakukan dua
kali, yaitu sebelum (pre-test ) dan sesudah (post-

satu

test). One group pre-test and post-test design
merupakan salah

eksperimen yang hanya mengambil satu kelompok

satu desain penelitian pra-

subyek kemudian melakukan pengukuran sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan.

Prosedur Penelitian
Adapun prosedur  pelaksanaan
merupakan sebagaiberikut:

penelitian

1. Menentukan sekolah yang akan diambil sampel
untuk dilakukan penelitian

2. Memilih
sebagai subyek penelitian, yaitu kelas XI IPS 3
SMA Negeri 3 Tuban

3. Memberikan pre-test kepada peserta didik
dengan menggunakan instrumen angket untuk
mengukur intensitas penggunaan gadget peserta
didik sebelum diberikan

4. Memberikan
bimbingan kelompok dengan topik bahaya
penggunaan gadget dan keterampilan belajar
dengan menggunakan teknik mind mapping

5. Memberikan kembali
memberikan angket untuk mengukur intensitas
penggunaan gadget peserta didik di sekolah

satu - kelompok yang digunakan

materi saat treatment dalam

post-test  dengan

setelah diberikan teknik mind mapping

6. Memberikan jurnal harian penggunaan gadget
kepada subyek dan untuk memantau
perkembangan pesertadidik selama penelitian

7. Membandingkan hasil dari pre-test dan post-
test untuk mengetahui apakah penggunaan
teknik mind mapping dapat meningkatkan
kemampuan mengelola penggunaan gadget
pada peserta didik

8. Menghitung hasil pre-test dengan menerapkan
statistik rumus uji tanda untuk menentukan
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hasil yang signifikan atau tidak antara sebelum
perlakuan dan sesudah perlakuan

Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian yang akan dilakukan
merupakan di SMA Negeri 3 Tuban yang
beralamat di Jalan Manunggal Nomor 14 Tuban.

Populasi dan Sampel

Menurut Sugiyono (2012: 80) Populasi
merupakan wilayah yang terdiri atas obyek/subyek
yang memiliki kualitas serta karakteristik tertentu
dan dapat ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
kemudian  ditarik  kesimpulannya. Kemudian
menurut Arikunto (2010: 173) Populasi merupakan
keseluruhan dari subjek penelitian. Apabila
seseorang akan melakukan penelitian ke seluruh
elemen yang ada dalam wilayah penelitian, maka
penelitiannya merupakan penelitian populasi.
Dengan demikian dapat disimpulkann bahwa
populasi merupakan wilayah keseluruhan subyek
yang memiliki kualitas serta karakteristik untuk
dijadikan penelitian. Adapun
penelitian yang akan dilakukan, populasinya
merupakan seluruh peserta didik kelas XI IPS. Uji
instrumen dilakukan pada peserta didik kelas XI
IPS 1 sejumlah 32 peserta didik dan XI IPS 2
sejumlah 33 peserta didik.

Adapun dalam pengambilan sampel dalam
penelitian yang akan dilakukan menggunakan non-
probability
sampling. Teknik purposive sampling menurut
Sugiyono (2012: 85) merupakan teknik penentuan

sasaran dalam

sampling dengan teknik purposive

yang digunakan untuk memilih sampel berdasarkan
pengetahuan seorang peneliti tentang populasi.
Adapun sampel yang digunakan dalam penelitian
ini merupakan peserta didik kelas XI IPS 3 yang
hasil angket pengelolaan penggunaan gadget nya
tidak produktif.

Variabel dan Definisi Operasional
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel,
yaitu variabel bebas (independent) dan variabel

terikat (dependen). Kedua variabel tersebut
merupakan:
1) Variabel bebas (independen) merupakan

variabel yang mempengaruhi variabel yang
lainnya. Dalam penelitian ini variabel bebasnya
adalah teknik mind mapping dalam bimbingan
kelompok

2) Variabel terikat (dependen) merupakan variabel
yang dipengaruhi karena adanya variabel bebas.



Adapun variabel bebas dalam penelitian ini
merupakan mengelola penggunaan gadget pada
pesertadidik

Dapat disimpulkan dalam penelitian ini

terdapat dua variabel, yaitu teknik Mind Mapping
dalam bimbingan kelompok sebagai variabel bebas

X)

dan mengelola penggunaan gadget pada peserta

didik sebagaivariabel terikat (Y).

Adapun definisi operasional dalam

penelitian ini adalah:

D

2

Teknik mind mapping dalam bimbingan
kelompok

Teknik mind mapping dalam bimbingan
kelompok merupakan teknik memanfaatan
keseluruhan  otak dengan menggunakan
lainnya untuk

membentuk sebuah kesan yang dilaksanakan

pengelihatan dan garis-garis

dalam kelompok kecil yang terdiri antara 2-10
orang dan memiliki kesamaan masalah yang
akan diselesaikan dalam kelompok secara
bersama-sama

Mengelola penggunaan gadget pada peserta

didik

Mengelola penggunaan gadget pada peserta didik

merupakan suatu proses dalam menggunakan
perangkat elektronik kecil yang memiliki
berbagai fungsi dan manfaat. Proses tersebut
meliputi sajian aplikasi, waktu penggunaannya,

keberfungsian dan efektivitasnya.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang dilakukan

dalam penelitian ini adalah angket pre-test dan

angket pro-test yang diberikan kepada peserta

didik
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Angket
Va Pernyataan
ria | Indikator | Prediktor =
bel Positif | Negatif
a. Ak.ses 1 6.7
berita
b. Je]a.rmg 89.11 s
Sajian sosial
Aplikasi - —oe 8 2122
= d. Hiburan 23,24,25 27
3% ,26
<
% P f
g A TEmAnaY | 353334 | 35,36,37.38
§ Waktu tan waktu T U
Z» | penggunaa
%‘) n b. Intensitas | 39 40 44
A~ pengguna
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Va Pernyataan
ria | Indikator | Prediktor T
bel Positif | Negati
an
a. Pengguna -5 16 47 | 49,5051
an gadget
Keberfung b. Pengguna
sian an
aplikasi 52,53,54 | 56,57
dalam
gadget
. Efek
o e 58 61
negatif
Efek
§ Efck 66 67
positif
. 18
Jumlah item pernyataan 22
Total item pernyataan 40
Teknik Analisis Data
Dalam menganalisis data dalam
sebuah = penelitian ~ dapat  dilakukan

menggunakan statistik parametrik dan non-
parametrik. Dan dalam penelitian yang akan
dilakukan menggunakan  statistik non-
parametrik karena subyek yang diteliti
dalam jumlah kecil. Teknik statistik yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
tanda untuk mengetahui

metode - uji

perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan.

Berikut adalah cara menganalisis
menggunakan  teknik tanda  menurut
Raksoatmodjo (2007:148-149) sebagai
berikut:

1. Menentukan kriteria perbedaan. Apabila
dalam bimbingan kelompok yang akan
dilakukan mendapatkan perubahan setelah
diberikan perlakuan maka dapat dinyatakan
penelitian tersebut berhasil

2. Menentukan hipotesis:

Ho : Tidak ada peningkatan kemampuan dalam
mengelola gadget menggunakan teknik mind
mapping dalam  bimbingan
sebelum dan sesudah perlakuan

kelompok
Ha : Ada peningkatan kemampuan dalam
mengelola gadget menggunakan teknik mind
mapping dalam  bimbingan
sebelum dan sesudah perlakuan
Kriteria tanda:

kelompok




a. Tanda positif (+)

peningkatan dalam mengelola penggunaan

menunjukkan ada

gagdet di sekolah dengan menggunakan
teknik mind mapping

b. Tanda negatif (-) menunjukkan tidak ada
peningkatan dalam mengelola penggunaan
gagdet di sekolah dengan menggunakan
teknik mind mapping

3. Menetapkan taraf signifikan a = 0,05

4. Menyusun tabel yang berisi subyek, skor
pre-test dan post-test, arah perbedaan,
menentukan tanda positif atau negatif, dan
memberikan keterangan

5. Menentukan frekuensi dari masing-masing
tanda (+) dan (-). “N” menunjukkan jumlah
tanda positif dan “r” menunjukkan negatif

6. Menentuka taraf signifikasi dengan tabel
probabilitas binominal

7. Menentukan rumus keputusan
a. Ha ditolak apabila a < p tabel
b. Ha diterima apabila a > p tabel

HASIL PENELITIAN DAN DISKUSI

Hasil

Hasil skor angket pre-test pengelolaan gadget di
atas menunjukkan kondisi awal subjek sebelum
tabel
diatas dapat diketahui bahwa siswa dengan

mendapatkan perlakuan. Berdasarkan
kategori tinggi (mampu mengelola penggunaan
gadget) sebanyak 4 orang, kategori sedang
(cukup mampu mengelola penggunaan gadget)
sebanyak 22 orang dan kategori rendah (kurang
mampu  mengelola gadget)
sebanyak 7 orang. Dari 7 siswa dengan kategori
tersebut yang akan atau diberikan

penggunaan

rendah
perlakuan berupa teknik mindmapping dalam
bimbingan kelompok. Berikut ini adalah siswa
yang menjadi subyek penelitian :

Tabel 2.Subyek Penelitian

No. Nama Skor Kategori
subyek
1 AS 95 Rendah
2 EY 99 Rendah
3 IR 94 Rendah
4 LR 103 Rendah
5 RF 102 Rendah
6 WI 103 Rendah
7 M 94 Rendah

Dalam pelaksanaan penelitian, dilakukan dalam
5 sesi pertemuan untuk memberikan perlakuan
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dan penugasan kepada peserta didik yang
menjadi sampel penelitian. Selain memberikan
perlakuan berupa penerapan mind mapping
dalam bimbingan kelompok, peserta didik juga
di berikan jurnal harian selama perlakuan
berlangsung, untuk memantau perkembangan
pesertadidik selama di rumah.
Setelah pemberian
peserta didik kemudian diberikan angket post-

perlakuan,

test untuk mengukur keberhasilan penerapan
teknik mind mapping untuk membantu siswa
mengelola penggunaan gadget, adapun hasil

post-test tersebut adalah :
Tabel 3. Hasil Angket post-test

No. Nama Skor Post- Kategori
subyek Tes
1 AS 117 TINGGI
2 EY 117 TINGGI
3 IR 118 TINGGI
4 LR 118 TINGGI
5 RF 119 TINGGI
6 WI 106 SEDANG
7 M 110 SEDANG
Pembahasan
Berdasarkan hasil analisis komparatif dua
sampel berkolerasi dengan menggunakan
statistik non-parametrik  uji tanda, untuk
menghitung skor sesudah dan sebelum

pemberianmperlakuan, maka di dapatkan hasil
analisisnskor angket yang diberikan pada
siswandengan pengukuran pre-test dan post-test
dapatndilihat padatabel berikut :

Tabel 4.Hasil Analisis Pre-test dan Post-test

1 AS 117 95 X, > Xy 22 + Meningkat
2 EY 117 99 X, > Xy 18 + Meningkat
3 IR 118 94 Xa>Xp 24 + Meningkat
4 LR 118 103 Xa> X, 15 + Meningkat
5 RF 119 102 Xa>Xp 17 + Meningkat
6 WI 106 103 X, > Xy 3 + Meningkat
7 M 110 94 X > X, 16 + Meningkat
Jumlah 8087 g0 T TTTTTTRT TTTTEPHYST TTTTY

4, diketaliui bahwa setiap subyek dalam penelitian
mengalami kenaikan dalam mengelola penggunaan
gadget, rata-rata perolehan hasil pre-test sebesar
98,57 sedangkan rata-rata hasil perolehan post-test
sebesar 115. Selanjutnya rata-rata selisish hasil pre-
test dan post-test sebesar 16,42 poin. Merujuk pada
temuan Rahmawati:2017, Wicaksono:2013,
Indraswari: 2013 yang ketiganya menunjukkan
bahwa penerapan bimbingan kelompok dapat
meningkatkan keterampilan bertanya pada siswa,
komunikasi

meningkatkan kemampuan



interpersonal siswa, dan meningkatkan kemampuan
interaksi sosial siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa N=7
(p tabel = 0,008) dan a = 0,05 dan dapat ditetapkan
0,008 < 0,05. Dengan demikian Ho ditolak dan Ha
diterima. Maka hipotesis yang berbunyi penerapan
teknik mind mapping dalam bimbingan kelompok
dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
mengelola penggunaan gadget pada siswa kelas XI
IPS di SMAN 3 Tuban diterima.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil angket
pengelolaan penggunaan gadget

kemampuan
yang telah
dilakukan sebagai pre-test diperoleh bahwa siswa
dengan kategori tinggi (mampu mengelola
penggunaan gadget) sebanyak 4 orang, kategori
sedang (cukup mampu mengelola penggunaan
gadget) sebanyak 22 orang dan kategori rendah
(kurang mampu mengelola penggunaan gadget)
sebanyak 7 orang. Dari 7 siswa dengan kategori
rendah tersebut yang akan atau diberikan perlakuan
berupa teknik mindmapping dalam bimbingan
kelompok.

Dalam penelitian ini selain mengukur skor
pre-test dan post-test juga didukung menggunakan
jurnal aktifitas harian. Dimana jurnal diberikan
kepada siswa setelah dilakukan treatment kemudian
jurnal diisi oleh siswa setiap hari selama pemberian
perlakuan awal hingga. akhir. Dalam pengisian
jurnal, siswa hanya mengisi aktifitas online diluar
jam sekolah dan jurnal tersebut dikumpulkan setiap

minggu setelah pemberian treatment. Tujuan
pemberian jurnal harian adalah untuk memantau
kegiatan online siswa agar dapat dilakuka

perbaikan setiap minggunya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa N=7
(p tabel = 0,008) dan o = 0,05 dan dapat ditetapkan
0,008 < 0,05. Dengan demikian Ho ditolak dan Ha
diterima. Maka hipotesis yang berbunyi penerapan
teknik mind mapping dalam bimbingan kelompok
siswa dalam

dapat meningkatkan kemampuan

mengelola penggunaan gadget pada siswa kelas XI
IPS di SMAN 3 Tuban diterima.
Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas dari
penerapan teknik mindmapping dalam bimbingan
kelompok untuk meningkatkan kemampuan dalam
mengelola penggunaan gadget pada siswa dapat
diberikan saran yang ditujukan kepada pihak-pihak
terkait, khususnya pelaksana dari bimbingan dan
konseling itu sendiri. Saran tersebut meliputi:
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1.

Guru BK

kompetensinya sehingga dapat memberikan
performansi dalam pelaksanaan bimbingan dan
konseling yang lebih inovatif, efisien dan
Diharapkan pula teknik yang
penelitian  yang diambil dapat
digunakan dengan lebih luas di sekolah sebagai

terbarukan.
menjadi

suatu cara yang dapat digunakan untyuk
membantu siswa dalam mengelola penggunaan
gadget.

Sekolah

Sebagai tempat dari pelaksanaan bimbingan dan
konseling diharapkan sekolah dapat
meningkatkan dan memberikan sarana dan

terus

prasarana penunjang peleksanaan bimbingan
dan konseling, sehingga tujuan dari pelaksanaan
bimvbingan dan konseling itu sendiri dapat
dicapai dengan maksimal.

Calon guru BK

Saran yang diberikan kepada calon guru BK
adalah dapat terus meningkatkan kompetensi
diri dalam bimbingan dan konseling, sehingga

dapat memberikan  hal-hal yang lebih
terbarukan serta mendapatkan penemuan
lainnya yang berguna bagi bimbingan dan
konseling di sekolah dan bagi peserta
didik/siswa itu sendiri
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