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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi karena adanya perilaku peserta didik yang sering
menggunakan ponselnya ketika jam pelajaran berlangsung dan diluar kelas secara masif.
Penelitian tindakan bimbingan konseling ini bertujuan untuk mengetahui apakah pemberian
layanan bimbingan klasikal dengan metode Game Based Learning mampu mengurangi
perilaku phubbing peserta didik kelas X AKL 2 SMK Negeri 1 Kudus. Penelitian tindakan
kelas ini berlangsung selama dua siklus dengan dua kali pertemuan setiap siklusnya. Subjek
penelitian ini adalah peserta didik kelas X AKL 2 SMK Negeri 1 Kudus yang berjumlah 35
peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah skala psikologis dan
observasi. Analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa metode Game Based Learning mampu mengurangi perilaku phubbing
peserta didik kelas X AKL 2 SMK Negeri 1 Kudus.

Kata Kunci: Phubbing, Game, Learning, Klasikal, Bimbingan

Abstact

This research is motivated by the behavior of students who often use their mobile phones
during class hours and outside the classroom massively. This guidance and counseling
action research aims to determine whether the provision of classical guidance services with
the Game Based Learning method can reduce the phubbing behavior of class X AKL 2
students of SMK Negeri 1 Kudus.. This classroom action research took place for two cycles
with two meetings in each cycle. The subjects of this study were 35 class X AKL 2 students
of SMK Negeri 1 Kudus. The data collection techniques used were psychological scales
and observation. Data analysis used descriptive analysis techniques. The results of the study
showed that the game-based learning method was able to reduce the phubbing behavior of
class X AKL 2 students of SMK Negeri 1 Kudus.

Keywords : Phubbing, Game, Learning, Classical, Guidance
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital telah mengubah pola interaksi sosial masyarakat, khususnya
di kalangan remaja. Penggunaan smartphone yang masif membawa berbagai kegunaan dan
manfaat, mulai dari kemudahan akses dari internet, penyebaran informasi hingga media
pembelajaran. Pada awalnya smartphone digunakan sebagai alat komunikasi yang digunakan
seseorang untuk menyampaikan pesan. Akan tetapi dengan pergeseran dan berkembangnya
zaman dan teknologi, orang-orang dimanjakan dengan manfaat smartphone. Berdasarkan data
Statistical Research Departement (2023) penggunaan smartphone semakin meningkat dan

diperkirakan akan semakin meningkat hingga tahun 2028.

Smartphone dapat memberikan dampak negatif bagi seseorang, contohnya membuat
orang merasa dituntut untuk selalu memperbarui pengetahuan tentang apa yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari sehingga penggunaan smartphone sangat lekat dan tidak dapat
terpisahkan (Aditia, 2021). Kemudahan pembawaan smartphone, terkadang membuat
seseorang lupa bahwa mereka memiliki kehidupan sosial dan interaksi dengan lingkungannya.
Penggunaan smartphone yang berlebihan juga mampu menimbulkan sejumlah permasalahan.
Salah satunya perasaan takut tertinggal dalam mendapatkan informasi terbaru (fear of missing
out) (Chotpitayasunondh & Douglas, 2016) walaupun fear of missing out tidak sepenuhnya
memenuhi kriteria sebagai faktor yang memberikan pengaruh besar (Mukti Taruna, 2023).
Masalah yang timbul akibat penggunaan smartphone lainnya adalah pengabaian karena terlalu
asik menggunakannya sampai lupa tempat. Dan tidak menutup kemungkinan bahwa
penggunaan smartphone dapat mengakibatkan kecanduan dan interaksi sosial berkurang

(Damayanti et al., 2024.)

Fenomena penggunaan smartphone yang berlebihan dinamakan phubbing. Phubbing
merupakan gabungan dari kata phone dan snubbing, yang merujuk pada perilaku seseorang
yang mengabaikan orang lain di sekitarnya karena terlalu fokus pada ponsel. Phubbing
merupakan perilaku mengabaikan orang lain dalam situasi sosial dengan lebih memilih
memperhatikan smartphone dari pada melakukan interaksi pada lingkungan sekitar (Western
Australia et al., n.d.). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
dampak besar dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam dunia pendidikan. Smartphone
sekarang ini telah digunakan pada berbagai kalangan termasuk pada usia remaja (Youarti &
Hidayah, 2018) Smartphone kini menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan remaja,
termasuk peserta didik Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Di satu sisi, teknologi digital
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membawa manfaat besar dalam mendukung pembelajaran dan akses informasi. Namun, di sisi

lain, penggunaannya yang berlebihan dan tidak tepat dapat menimbulkan perilaku phubbing.

Di kalangan peserta didik SMK, phubbing kerap terjadi saat pembelajaran berlangsung,
saat berdiskusi kelompok, bahkan dalam interaksi sosial sehari-hari. Kebiasaan ini tidak hanya
berdampak pada turunnya kualitas komunikasi dan interaksi sosial, tetapi juga dapat
mengganggu konsentrasi belajar serta membentuk sikap individualistik. Namun ternyata
perilaku phubbing tidak ada hubungannya dengan gender seseorang (Lestari & Suratmini,

n.d.).

Phubbing kini menjadi masalah sosial yang mulai meresahkan, terutama di lingkungan
sekolah. Banyak peserta didik yang alih-alih berinteraksi secara langsung dengan teman sebaya
atau guru, justru lebih fokus pada layar ponsel mereka. Fenomena phubbing dialami oleh
peserta didik kelas X AKL 2 SMK N 1 Kudus. Peserta didik SMK adalah seorang remaja yang
merupakan penyumbang besar pengguna smartphone (Fitri et al., 2022). Fenomena phubbing
terlihat ketika mereka tidak ada jam pelajaran, mereka lebih memilih untuk bermain
smartphone daripada mengobrol dengan teman sekelasnya. Terlihat pula fenomena phubbing
yang ditunjukkan ketika beberapa peserta didik masih bermain smartphonenya hanya untuk
sekedar melihat sosial media instagram, whatsapp, tiktok, dan lain sebagainya padahal tidak
ada hal yang mendesak. Padahal jika benar benar mendesak seharusnya mereka membukanya

harus dengan izin lawan bicara ketika terlibat komunikasi (Fatimah Salsabilla et al., 2024).

Perilaku phubbing tersebut dapat mempengaruhi kualitas komunikasi interpersonal
(Hafizah et al., 2021), melemahnya empati sosial, serta berkurangnya keaktifan peserta didik
dalam kegiatan belajar dan mengajar. Perilaku phubbing merupakan perilaku yang kurang baik
(Hasanuddin et al., 2024) dan jika hal tersebut tidak ditangani secara serius, fenomena

phubbing ini dapat berdampak negatif terhadap perkembangan sosial dan emosional peserta

didik SMK Negeri 1 Kudus.

Sekolah sebagai lembaga pendidikan memiliki peran strategis dalam menanamkan nilai-
nilai sosial dan membentuk karakter peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan metode
pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan pengetahuan saja, tetapi juga mampu
menyentuh aspek afektif peserta didik. Perilaku phubbing menjadi tantangan tersendiri di
lingkungan kelas X AKL 2, ketika peserta didik terlalu fokus pada perangkat mereka, proses
pembelajaran yang seharusnya bersifat aktif dan kolaboratif menjadi terhambat. Oleh karena

itu, dibutuhkan metode pembelajaran yang mampu mengalihkan perhatian peserta didik dari
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penggunaan ponsel yang tidak relevan, sekaligus meningkatkan partisipasi dan keterlibatan

mereka dalam proses belajar.

Salah satu pendekatan inovatif yang bisa diterapkan adalah metode Game-Based
Learning (GBL) (Rahmaniati, 2024). Melalui pembelajaran berbasis permainan, peserta didik
diajak untuk aktif, terlibat secara emosional dan kognitif, serta berinteraksi langsung dengan
rekan-rekannya. Pendekatan ini diyakini mampu menekan perilaku phubbing karena peserta
didik sejenak tidak memainkan smartphonenya (Budiyana et al., 2024) dan mampu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, dinamis, dan menyenangkan. Masih
banyak paradigma bahwa game hanya lekat pada hiburan semata. Padahal game memiliki
banyak keuntungan kaitannya terhadap aktivitas layanan (Hariyadi, Th, et al., 2022) .Game
Based Learning diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang memadukan materi belajar
dengan permainan sebagai bagian dari edukasi. Hal ini dilakukan agar peserta didik dapat
saling terlibat dalam proses pembelajaran, sehingga menghadirkan pengalaman langsung dan
proses belajar akan melekat dalam ingatan peserta didik. Game Based Learning dinilai efektif
dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, sekaligus menantang peserta
didik untuk berpikir kritis dan bekerja sama. Melalui permainan edukatif yang dirancang
khusus untuk merefleksikan pelajaran. Pendekatan ini mampu menciptakan suasana yang

menyenangkan di kelas (Winata dan Dedy, 2020).

Anjani (2016) menyatakan dalam penelitiannya menyebutkan bahwa adanya permainan
dalam suatu pembelajaran dapat menumbuhkan rasa semangat, senang, kompetitif dan adanya
kesempatan untuk berkolaborasi dengan teman di kelas. Permainan dalam layanan ini dapat
memunculkan rasa bersaing yang sehat sehingga belajar menjadi menarik dan tidak
membosankan (Nugroho et al., n.d.). Selain itu, layanan bimbingan dan konseling peserta didik
kelas X AKL 2 berada di jam terakhir sehingga metode Game Based Learning sangat cocok
untuk digunakan karena memberikan semangat pada peserta didik. Sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Yanto et al (2024) menyatakan bahwa terdapat penurunan penggunaan
gadget melalui permainan tradisional yang diselingi literasi. Artinya permainan tradisional
dapat menurunkan perilaku phubbing yang terjadi pada anak-anak. Pada layanan klasikal yang
digunakan oleh peneliti dalam Game Based Learning ialah dengan permainan individu dan
permainan secara berkelompok. Sehingga peneliti dapat melihat sejauh mana Game Based
Learning mampu mengurangi perilaku phubbing pada peserta didik dalam implikasi

pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling di sekolah (Abivian, 2022).
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METODE

Penelitian tindakan ini merupakan jenis penelitian kuantitatif deskriptif. Skala penilaian
digunakan untuk melakukan pengamatan secara langsung oleh guru BK atau observer.
Perubahan dapat dilihat melalui munculnya sikap mengurangi penggunaan smartphone ketika
layanan klasikal berlangsung. Selain itu penelitian ini membandingkan tingkat pengurangan
penggunaan terhadap smartphone peserta didik berdasarkan hasil observasi antara kondisi awal
pada pratindakan dengan siklus I, dan siklus I dengan siklus II. Penelitian ini menggunakan
Penelitian Tindakan Bimbingan Konseling yang terdiri dari 1 siklus pratindakan dan 2 siklus

yang masing-masing siklus terdiri dari 2 layanan klasikal.

Penelitian tindakan bimbingan dan konseling ini dilakukan di SMK Negeri 1 Kudus pada
kelas X AKL 2. Subjek penelitian berjumlah 35 peserta didik dengan jumlah laki-laki 1 dan
perempuan 34. Pemilihan subjek berdasarkan hasil observasi dan skala perilaku phubbing yang
menunjukkan kelas tersebut dijadikan sebagai subjek penelitian. Kelas X AKL 2 memiliki jam

bimbingan dan konseling pada hari Senin pada jam pelajaran terakhir (14.45-15.30).

Peneliti mengamati perilaku siswa berdasarkan observasi langsung yang diterapkan
untuk melihat perubahan seberapa besar peserta didik dikelas mampu mengurangi penggunaan
smartphone ketika mengikuti layanan klasikal. Data yang diperoleh dari observasi dianalisis

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian di awali dengan 1 siklus pratindakan berupa observasi. Selanjutnya
pelaksanaan dilakukan selama 2 siklus. Pelaksanaan penelitian tindakan ini dilaksanakan sekali

dalam sepekan dengan durasi 30 - 45 menit tiap pertemuan.
Pratindakan

Pada kegiatan pratindakan, peneliti melakukan kegiatan mengamati (observasi) perilaku
peserta didik ketika mengikuti layanan klasikal. Pratindakan dilakukan selama dua pertemuan
dengan memberikan topik pertama “pertemanan dan konfliknya” dan pertemuan kedua dengan
topik “tipe kepribadian”. Setelah observasi dilakukan tahapan selanjutnya yang akan dilakukan
ialah melakukan refleksi sehingga dapat diketahui bahwa dari hasil pengamatan dalam kegiatan
pratindakan adalah penggunaan media dan metode-metode layanan yang menarik dan edukatif.

Hal tersebut dapat tercapai dengan penggunaan metode Game Based Learning. Metode ini
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merupakan metode layanan yang menyenangkan, menarik, dan interaktif. Metode ini juga

menimbulkan jiwa persaingan yang sehat.
Siklus I

Siklus pertama dilakukan selama dua pertemuan layanan klasikal. Pertemuan pertama
membahas topik “media sosial” dan pertemuan kedua dengan topik “kecanduan gadger”. Pada
siklus satu, permainan yang digunakan permainan secara individu. Permainan yang digunakan
dalam pertemuan pertama adalah quiziz. Pertama, peneliti menjelaskan mengenai topik media
sosial menggunakan media slide powerpoint. Setelah menjelaskan mengenai topik, peneliti
memberikan permainan dan menjelaskan langkah permainan quiziz. Peserta didik diberikan
link permainan dan dipersilakan bermain giuiziz secara serentak satu kelas. Permainan pada
siklus satu pertemuan satu ini menekankan pada reward. Pemberian reward diperuntukkan

untuk 3 peserta didik yang mengumpulkan point paling tinggi dalam permainan quiziz.

Permainan yang kedua menggunakan “gambar dan sambung”. Peneliti menjelaskan
materi tentang kecanduan gadget terlebih dahulu setelah itu dilanjutkan dengan game
menggambar. Aturan dalam permainan ini adalah peserta didik melanjutkan gambar yang
sudah diberikan oleh peneliti dan peserta didik sambung menyambung melanjutkan gambar
yang ada di papan tulis. Akan tetapi peserta didik tidak boleh menghapus atau mengurangi
gambar, hanya dipebolehkan menambah atau menyambung gambar. Setelah semua peserta
didik selesai menggambar secara berurutan, salah satu peserta didik menyimpulkan dan
menceritakan gambar dipapan tulis sesuai dengan imajinasinya. Penilaian hasil observasi
dilakukan setelah layanan selesai dilakukan. Setelah pertemuan kedua selesai maka dilakukan
evaluasi dan refleksi. Refleksi yang dilakukan mengatakan bahwa masih perlu meningkatkan
fokus layanan pada kegiatan layanan klasikal untuk mengurangi phubbing mereka. Beberapa
kali peserta didik perlu ditegur untuk mengikuti layanan yang berlangsung dan sekaligus untuk
mengurangi perilaku phubbing mereka. Untuk mengurangi perilaku phubbing peserta didik
maka siklus kedua nanti akan menggunakan permainan interaktif yang dilakukan secara
berkelompok dengan harapan peserta didik mampu mengurangi perilaku phubbing dan terlibat

dalam permainan yang diberikan.

Siklus II
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Penelitian tindakan yang dilakukan pada siklus 2 dilaksanakan selama dua pertemuan.
Pertemuan tersebut dilaksanakan dengan melakukan permainan secara berkelompok.
Pertemuan satu pada siklus dua menggunakan permainan kelompok kecil dan pertemuan kedua
melakukan permainan kelompok besar. Pada pertemuan pertama, permainan yang dilakukan
ialah “mix and match”. Pada permainan ini, peserta didik dibagi kedalam empat kelompok dan
harus mencocokkan antara soal dan jawaban. Soal dan jawaban yang digunakan dalam
permainan merupakan materi yang sudah diberikan pada siklus 1. Permainan ini menekankan
pada punishment. Kelompok yang memiliki skor terendah maka mendapatkan punishment.
Pada pertemuan kedua, permainan yang dilakukan ialah “ benar atau salah” permainan ini
dilakukan dengan cara peserta didik membentuk dua kelompok besar. Permainan pada
pertemuan dua ini lebih menekankan reward. kelompok yang mengumpulkan point tertinggi
akan mendapatkan reward yang sudah disepakati diawal. Penelitian tindakan yang dilakukan
pada dua siklus ini menunjukkan berkurangnya perilaku phubbing pada peserta didik. Maka

dari itu, penelitian tindakan ini diakhiri dengan 2 siklus.
Pembahasan

Penelitian tindakan ini dilakukan dengan analisis deskriptif yang kemudian akan
ditampilkan dalam sebuah grafik mengenai berkurangnya perilaku phubbing yang dilakukan
oleh 35 peserta didik yang dapat disimpulkan berikut ini

Penurunan Perilaku Phubbing Peserta didik

Pratindakan Siklus 1 Siklus 2

40

35

30

25

20

15

10

(€]
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Penelitian tindakan ini menjelaskan bahwa metode Game Based Learning pada layanan
klasikal cukup efektif untuk mengurangi perilaku phubbing peserta didik. Hasil tersebut dapat
dilihat melalui frekuensi peserta didik yang menunjukkan sikap dalam mengurangi penggunaan
smartphonenya ketika layanan klasikal berlangsung. Pada kegiatan pratindakan yang dilakukan
dua pertemuan, hampir seluruh peserta didik sangat aktif dengan smartphonenya ketika jam
layanan berlangsung. Peserta didik alih-alih lebih fokus melihat sosial medianya daripada
antusias mengikuti jam layanan bimbingan dan konseling sehingga perilaku phubbing dikelas
X AKL 2 ini sangat tinggi. Pada siklus 1, yang dilakukan selama dua pertemuan terjadi
pengurangan perilaku phubbing meskipun masih sedikit. Frekuensinya dapat dapat dilihat pada
pertemuan siklus satu pertemuan pertama peserta didik yang fokus dengan smartphonenya
sekitar 28 dan pada pertemuan kedua sekitar 27 peserta didik. Sedangkan pada siklus 2,
perilaku phubbing peserta didik menujukkan pengurangan yang sangat signifikan. Pada siklus
dua pertemuan pertama terdapat peserta didik yang berjumlah 5 anak sedang memainkan

ponselnya dan pertemuan kedua terdapat 3 anak yang sekilas melihat smartphonenya.

Perilaku phubbing menjadi tantangan serius dalam dunia pendidikan modern. Di era
digital saat ini, pelajar cenderung lebih terpaku pada ponsel pintar dibandingkan membangun
interaksi sosial yang nyata. Phubbing atau tindakan mengabaikan lawan bicara karena fokus
pada ponsel tidak hanya mengganggu hubungan sosial tetapi juga menghambat proses belajar

peserta didik kelas X AKL 2 yang memiliki perilaku phubbing yang tinggi.

Mengingat dari dampak negatif dari smartphone ini yaitu perilaku phubbing sangat
memprihatinkan (P et al., 2021) , salah satu pendekatan yang terbukti efektif dalam mengurangi
perilaku ini adalah penggunaan metode Game-Based Learning (GBL). Metode ini
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kegiatan pembelajaran, menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, kompetitif, dan partisipatif. Game Based Learning menempatkan
peserta didik sebagai subjek aktif dalam pembelajaran, yang terlibat langsung dalam

menyelesaikan masalah, mengambil keputusan, dan bekerja sama dengan rekan sekelas.

Saat Game Based Learning diterapkan, peserta didik terfokus pada aktivitas permainan
yang memerlukan interaksi langsung. Mereka harus berdiskusi, berstrategi, dan menyelesaikan
tantangan bersama. Dalam konteks ini, peserta didik supaya tidak terobsesi pada ponsel (Rudi
et al., 2023). Sebaliknya, interaksi sosial menjadi lebih bermakna karena peserta didik merasa

terlibat secara emosional dan intelektual dalam proses belajar.
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Selain itu, Game Based Learning mampu menumbuhkan keterampilan sosial, seperti
empati, komunikasi, dan kerja tim. Nilai-nilai ini secara tidak langsung berkontribusi dalam
mengurangi perilaku phubbing karena peserta didik belajar untuk menghargai kehadiran orang
lain dalam interaksi nyata. Dalam beberapa kasus, guru bahkan menetapkan aturan bahwa
ponsel tidak boleh digunakan selama sesi permainan, dan peserta didik dengan sukarela
mengikuti aturan tersebut karena mereka menikmati proses belajar yang sedang berlangsung.
Pemanfaatan model Game Based Learning dapat sebagai elemen penting dalam strategi
pedagogi inovatif di abad ke 21 yang bertujuan untuk menghasilkan generasi muda
berpengetahuan luas yang siap menghadapi masa depan yang terus berkembang (Islam et al.,

2024).

Data observasi dari penerapan Game Based Learning di beberapa sekolah menunjukkan
bahwa perilaku phubbing menurun secara signifikan selama aktivitas game berlangsung.
Peserta didik tidak hanya menjadi lebih fokus, tetapi juga lebih bahagia, termotivasi, dan
terhubung dengan teman sekelasnya. Hal ini membuktikan bahwa menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan interaktif bisa menjadi kunci untuk mengurangi ketergantungan

peserta didik terhadap perangkat digital.

Secara keseluruhan, Game Based Learning bukan hanya metode untuk meningkatkan
hasil akademik, tetapi juga menjadi alat untuk membentuk karakter dan perilaku sosial yang
sehat. Game dalam sebuah layanan BK mampu memberikan pengalaman langsung bagi siswa
akan masalahnya atau nilai psikoedukasi yang diajarkan (Hariyadi, Hartati, et al., 2022). Ketika
peserta didik merasa dilibatkan dan dihargai dalam proses belajar, mereka cenderung
meninggalkan kebiasaan buruk seperti phubbing dan mulai membangun hubungan yang lebih

positif di dalam dan luar kelas.

Berdasarkan hal di atas, peserta didik menunjukkan berkurangnya perilaku phubbing
dengan penerapan metode Game Based Learning pada layanan klasikal bimbingan dan
konseling. Hal itu sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rismiyana et al., (2024)
bahwa penerapan metode Game Based Learning efektif untuk mengurangi perilaku phubbing
peserta didik. Hal ini juga didukung oleh penelitian Nurwanto et al (2020) yang menyatakan
bahwa layanan bimbingan konseling menggunakan metode Game Based Learning dapat
menciptakan kelas yang mendorong peserta didik terlibat secara langsung. Penggunaan

permainan dapat melatih keterampilan sosial dan karakter anak seperti kerjasama, keras,
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kejujuran, sportivitas, taat aturan, ketangkasan, menerima kekalahan, dan tanggung jawab

(Yanto et al., 2024).

Penggunaan metode layanan berpengaruh terhadap bagaimana peserta didik tertarik pada
layanan yang diberikan oleh guru. Permainan yang digunakan pada siklus satu pertemuan satu
berfokus pada penggunaan teknologi. Menurut (Nugroho et al., n.d.) penggunaan Game Base
Learning mampu meningkatkan pengetahuan mata pelajaran namun Ketika penelitian ini
dilakukan, penggunaan teknologi dalam permainan berbanding terbalik dengan hasil penelitian
tersebut. Ketika penggunaan permainan dengan teknologi, masih terdapat banyak siswa yang

membuka sosial medianya ketika ada waktu sela dalam permainan.

Penggunaan metode dalam layanan bimbingan dan konseling dapat mempengaruhi
bagaimana peserta didik aktif dan terlibat dalam layanan. Dalam penerapan permainan, guru
harus memperhatikan permainan yang digunakan (Rosarian & Dirgantoro, 2020) Ketika
seorang guru BK mampu menarik peserta didik dengan metode yang telah ditentukan, maka
metode tersebut mampu menarik perhatian sehingga layanan akan berjalan secara efektif.
Andriani, Abdullah, dan Saniasa (2023) menyatakan bahwa metode bimbingan klasikal dengan
menggunakan permainan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik untuk mengikuti
layanan. Menjadi guru BK dapat membantu peserta didik agar dapat menjadi individu yang
lebih peduli terhadap sosial dan menghindari konflik sosial dengan lingkungannya (Youarti &
Hidayah, 2018). Penurunan perilaku phubbing dapat menyadarkan akan pentingnya hidup

bersosialisasi (Larasati Kurniawan & Tectona Suryawati, 2024).

KESIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan bimbingan dan konseling yang dilakukan
dengan menggunakan metode Game Based Learning dalam layanan klasikal terbukti mampu
mengurangi perilaku phubbing di kalangan peserta didik di lingkungan sekolah. Metode ini
menghadirkan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan sehingga mampu menarik
perhatian serta meningkatkan partisipasi aktif peserta didik selama proses bimbingan
berlangsung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa frekuensi keterlibatan peserta didik dalam
layanan mengalami peningkatan secara signifikan dari siklus pertama ke siklus kedua. Hal ini
mengindikasikan bahwa penggunaan metode dan strategi yang lebih adaptif terhadap
karakteristik generasi saat ini dapat memberikan dampak positif dalam mengatasi perilaku

sosial yang kurang sehat, seperti phubbing, yang semakin marak di era digital.
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Implikasi dari temuan ini sangat penting bagi para guru Bimbingan dan Konseling (BK), yaitu
perlunya inovasi berkelanjutan dalam pemilihan dan penggunaan metode layanan. Guru BK
diharapkan dapat terus menggali, mengembangkan, dan menerapkan berbagai strategi yang
tidak hanya efektif dalam menyampaikan materi, tetapi juga mampu menciptakan suasana yang
menyenangkan, komunikatif, dan partisipatif bagi peserta didik. Dengan begitu, layanan
bimbingan dan konseling akan menjadi kegiatan yang dinantikan, bukan dihindari, serta
mampu memberikan dampak positif yang nyata dalam perkembangan sikap dan perilaku
peserta didik di sekolah. Penelitian ini juga membuka peluang untuk diterapkannya pendekatan
serupa dalam menangani isu-isu lain yang berkaitan dengan kesehatan mental, interaksi sosial,

dan pembentukan karakter di kalangan remaja.
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