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Kemajuan teknologi saat ini bergerak dengan sangat cepat dan semakin maju, banyak perangkat yang diciptakan memberikan dampak signifikan dalam kehidupan manusia di berbagai aspek, seperti smartphone yang mempengaruhi nilai-nilai budaya. Saat ini hampir semua orang di seluruh dunia memiliki smartphone. Dengan berjalannya waktu, teknologi dan informasi juga terus berkembang. Tawaran modernitas tidak bisa lagi dihindari. Pada awalnya, orang menggunakan alat komunikasi seperti telepon hanya apabila mereka ingin menyampaikan informasi kepada orang lain, tetapi terhalang oleh jarak. Begitu pula dengan internet, yang awalnya dimanfaatkan untuk mendapatkan informasi-informasi penting saja. Namun, seiring dengan kemajuan zaman dan teknologi informasi, masyarakat kini dimanjakan dengan berbagai fitur yang ditawarkan oleh smartphone. Inovasi teknologi yang semakin modern telah mengubah cara orang berkomunikasi satu sama lain (Dewi et al., 2022).
Alat komunikasi yang canggih, lebih dikenal sebagai ponsel cerdas atau smartphone, kini menjadi kebutuhan bagi banyak orang. Selain berfungsi sebagai alat untuk berkomunikasi, smartphone juga membantu individu dalam menyelesaikan berbagai aktivitas mereka. Baik di tempat kerja, pendidikan, dalam perjalanan, maupun di rumah. Smartphone bisa digunakan untuk berbagai keperluan seperti menjelajah internet, membaca e-book, berbelanja, mentransfer uang, bermain game, bahkan untuk kegiatan ibadah. Kini, media sosial menjadi platform baru yang paling berpengaruh, karena para pengguna tidak hanya berinteraksi di dunia nyata, tetapi di dunia maya (virtual) mereka bisa terhubung kapan saja dan di mana saja (Sudrajat, 2020). Fleksibilitas ini terkadang menjadi masalah karena orang bisa terlalu tenggelam dalam media sosial, meskipun terhubung di dunia maya, mereka sering kali mengabaikan interaksi di dunia nyata, sehingga keluarga, pasangan, dan teman sering terabaikan saat seseorang terlalu asyik dengan smartphone-nya. Smartphone juga menawarkan berbagai fitur yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya. Sebagai contoh, seorang pelajar dapat menggunakan smartphone untuk membantu proses belajarnya, terutama untuk mencari informasi mengenai materi pelajaran yang sedang dipelajari. Namun, meskipun ada banyak manfaat dan kemudahan yang diberikan oleh smartphone, ada juga aspek yang dapat memengaruhi kesehatan dan perilaku penggunanya.
Fenomena yang belakangan ini sering terlihat adalah kecenderungan untuk mengabaikan orang lain dan lebih menikmati waktu dengan smartphone daripada berinteraksi secara langsung. Sering kali, orang mengabaikan lawan bicara, yang dapat menyakiti perasaan orang lain ketika tidak diperhatikan. Di Australia, sejumlah ahli di bidang bahasa, komunikasi, dan teknologi, bersama dengan sebuah organisasi yang dikenal sebagai Macquarie Dictionary, menciptakan istilah baru untuk menggambarkan sikap yang telah menjadi kebiasaan sehari-hari (Haigh, 2015). Istilah tersebut adalah Phubbing, yang diperkenalkan oleh Varoth (2017) (dalam M. Ali Ridho, 2019:2), yang mendefinisikan Phubbing sebagai tindakan acuh tak acuh seseorang di lingkungan sosial karena lebih tertarik pada smartphone daripada mengembangkan percakapan. Istilah Phubbing berasal dari gabungan kata “Phone” dan “Snubbing” yang menandakan perilaku menyakiti teman bicara akibat penggunaan gadget yang berlebihan. Dengan kata lain, ini tentang terus-menerus menggunakan smartphone di depan lawan bicara. Dalam konteks sosial, "Phubber" merujuk pada orang yang melakukan Phubbing, sedangkan "Phubbee" mengacu pada orang yang menjadi korban dari tindakan tersebut.
Menurut Karadag, Phubbing adalah perilaku individu yang memeriksa ponsel saat berbicara dengan orang lain, yang dapat mengabaikan komunikasi tatap muka. Phubbing adalah sebuah konsep yang menunjukkan kurangnya rasa hormat seseorang terhadap orang lain, tidak membangun atau memperkuat hubungan, dan kurang berkomunikasi dengan orang-orang sekitar karena lebih memilih smartphone dan dunia maya dibandingkan dengan interaksi di kehidupan nyata, yang semakin berlaku di kalangan remaja saat ini. Dalam hal kehidupan pribadi, penggunaan smartphone sering kali dinilai sebagai perilaku yang kurang sopan. Sebenarnya, smartphone kadang-kadang dapat mengurangi keterampilan interaksi sosial seseorang ketimbang meningkatkan (Chotpitayasunondh & Douglas, 2016). Perilaku Phubbing merupakan hal yang perlu mendapat perhatian khusus dari guru bimbingan konseling (Youarti & Hidayah, 2018). (Afdal dan rekan-rekan,2018) menyatakan bahwa salah satu intervensi psikologis melalui layanan bimbingan dan konseling perlu difokuskan pada perilaku berkaitan dengan media, agar individu dapat menggunakan smartphone secara bijak dan Phubbing dapat memiliki dampak negatif pada interaksi sosial seperti,Kurangnya perhatian dan empati terhadap orang lain, Komunikasi tidak efektif,Hubungan sosial terganggu,dan Meningkatkan perasaan kesepian dan isolasi
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara awal dengan guru di SMP Negeri 1 Biru-Biru, salah satu sekolah negeri di Kabupaten Deli Serdang, ditemukan data bahwa siswa kelas VIII menghadapi masalah. Ternyata, banyak dari mereka yang melakukan perilaku phubbing. Hal ini disebabkan oleh ketergantungan siswa pada smartphone. Akibatnya, mereka menjadi kurang peduli terhadap lingkungan sekolah karena terlalu terfokus pada perangkat yang mereka pegang, sering kali mengabaikan teman-teman saat berkomunikasi secara langsung dan hampir semua siswa tidak memperhatikan ketika pembelajaran dimulai, lebih mengutamakan smartphone mereka.
Peneliti juga melakukan wawancara kepada siswa di SMP Negeri 1 Biru-Biru pada tanggal 15 Desember 2024. Ketika peneliti berinteraksi dengan para siswa, mereka terlihat masih asyik bermain ponsel. Sekolah Menengah Pertama, yang disingkat SMP, adalah tingkat pendidikan dasar dalam sistem pendidikan formal di Indonesia setelah menyelesaikan sekolah dasar (atau yang setara). Siswa menjalani pendidikan di SMP selama 3 tahun, yaitu dari kelas 7 hingga kelas 9. Berdasarkan hasil pengamatan, hampir semua siswa kelas VIII mengaku pernah mengalami phubbing, yaitu perhatian yang teralihkan dengan dukungan dari hasil wawancara dengan enam siswa, terdiri dari tiga siswa laki-laki dan tiga siswi perempuan di SMP Negeri 1 Biru-Biru, di mana tiga di antaranya menghabiskan lebih dari empat jam sehari untuk bermain ponsel, dan tiga lainnya menyatakan bahwa mereka bermain ponsel selama 24 jam, hanya berhenti saat tidur dan makan. Selain itu, ke enam siswa tersebut mengungkapkan kesulitan untuk lepas dari gadget, dan mereka menunjukkan ketidakmampuan dalam menggunakan teknologi secara bijak (terlalu banyak menggunakan smartphone). Siswa cenderung lebih memilih bermain ponsel dibandingkan memperhatikan kehadiran teman-teman mereka, yang berarti mereka tidak peduli ketika teman mereka terlibat dalam percakapan, dan saat pelajaran dimulai, banyak siswa yang tidak mendengarkan penjelasan guru tapi lebih memilih untuk bermain ponsel. Remaja tampaknya kurang mampu mengendalikan diri dalam penggunaan smartphone. Mereka lebih suka terlibat dalam aktivitas lain dan mengabaikan kontak mata saat berkomunikasi.
Dalam konteks ini, peneliti merasa perlu mengambil tindakan yang harus dilaksanakan. Mengingat fenomena yang muncul di kalangan remaja saat ini, penting untuk melakukan upaya dalam menangani perilaku phubbing. Oleh karena itu, diperlukan layanan yang tepat, yaitu Layanan Informasi. Bimbingan dan Konseling adalah proses di mana guru BK memberikan dukungan kepada siswa melalui interaksi dalam kelompok. Layanan ini dapat meliputi penyampaian informasi atau aktivitas kelompok yang membahas topik pendidikan, pribadi, karir, dan sosial. Di dalam Layanan Informasi, ada berbagai teknik yang dapat digunakan untuk membantu siswa menemukan solusi atas masalah yang mereka hadapi, salah satunya adalah teknik Jigsaw. Dengan menggunakan teknik Jigsaw dalam Layanan Informasi, diharapkan siswa dapat mengatasi perilaku phubbing sebagai cara untuk menyelesaikan masalah. Hal ini juga diharapkan agar siswa dapat belajar untuk lebih menghargai pandangan orang lain dan memahami serta merasakan perasaan orang lain pada saat itu.
Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini dianggap penting untuk memahami Phubbing di kalangan siswa. Dengan pemahaman ini, diharapkan dapat dilakukan pencegahan atau pengurangan kecenderungan perilaku tersebut melalui Layanan Informasi. Jika masalah phubbing tidak diteliti dan ditangani, dikhawatirkan perilaku ini akan terus berlanjut pada siswa yang terlalu terpaku pada smartphone, sehingga mengabaikan dan melukai perasaan orang di sekitarnya. Ini bisa berpotensi menimbulkan konflik dengan teman sebaya atau bahkan dengan guru dan orang dewasa lainnya. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Layanan Informasi Metode Jigsaw Terhadap Perilaku Phubbing Di Smp Negeri 1 Biru-Biru Tahun Ajaran 2024/2025”. 
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Identifikasi masalah menurut Sugiyono (2020) adalah proses pertajaman berbagai masalah yang ada menjadi lebih fokus dan spesifik. Ini merupakan langkah awal dalam penelitian untuk memahami dan mendefinisikan masalah yang akan diteliti.Berdasarkan latar belakang masalah di atas peneliti mengidentifikasi masalah sebagai berikut:
1. Siswa kurang fokus mendengarkan orang lain sedang berbicara
2. Siswa lebih fokus dengan apa yang digenggamnya dan sering mengabaikan teman sebaya ketika sedang berkomunikasi.
3. Siswa tidak mampu memanfaatkan teknologi dengan bijak (berlebihan terhadap pengguna smartphone dibandingkan mendengarkan orang lain berbicara dan tidak bisa menghargai perasaannya.
[bookmark: _Toc202851117]1.3 Pembatasan Masalah 
[bookmark: _Hlk190701459]Menurut Sugiyono (2020) batasan masalah merupakan penjelasan tentang ruang lingkup penelitian untuk menghindari kesalahpahaman,maka peneliti membatasi permasalahan atau variabel peneliti yaitu Pengaruh  Layanan Informasi Metode Jigsaw  Terhadap Perilaku Phubbing Siswa SMP Negeri 1 Biru-Biru Tahun Ajaran 2024/2025.
[bookmark: _Toc202851118]1.4 Rumusan Masalah
[bookmark: _Hlk198158947][bookmark: _Hlk190701221]Menurut Sugiyono (2020) Rumusan masalah adalah pernyataan yang jelas dan spesifik tentang masalah yang akan diteliti, maka rumusan masalah dalam peelitian ini sebagai berikut. “ Apakah Terdapat Pengaruh Layanan informasi Metode Jigsaw terhadap perilaku phubbing Siswa SMP Negeri 1 Biru-Biru Tahun ajaran 2024/2025?”
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Menurut Sugiyono (2018), tujuan penelitian adalah untuk mencapai tujuan tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya. Penelitian bertujuan untuk mendapatkan pengetahuan baru yang dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, dan mengantisipasi masalah. Berdasarkan rumusan masalah,Maka yang menjadi tujuan dari penulis ini adalah :
“Untuk Mengetahui Apakah Terdapat Pengaruh Layanan Informasi Metode Jigsaw Terhadap Perilaku Phubbing Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Biru-Biru”.
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pada berbagai pihak, antara lain sebagai berikut :
1. secara umum Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan teoritis bagi konselor sekolah maupun praktisi terapi lainnya dalam perilaku phubbing.
2. Bagi Sekolah Sebagai masukan untuk mengatasi kebijakan dalam dalam usaha meningkatkan pelaksanaan bimbingan dan konseling. 
3. Bagi Guru Bimbingan Konseling dapat mengetahui cara perilaku phubbing. Sehingga dapat memberikan cara-cara yang tepat dalam perilaku phubbing.
4. Bagi Siswa dapat mengetahui cara mengatasi perilaku phubbing,sehingga dapat dijadikan acuan untuk memperbaiki perilaku tersebut.
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Menurut Sugiyono (2018)Anggapan dasar adalah suatu asumsi atau keyakinan yang dijadikan sebagai landasan atau dasar dalam melakukan penelitian. Anggapan dasar digunakan sebagai dasar untuk melakukan penelitian dan membangun hipotesis penelitian. Karena ketiga komponen ini saling terkait, anggapan dasar harus selaras dengan substansi rumusan masalah dan hipotesis. Anggapan dasar dapat digunakan untuk memberikan ringkasan ide- ide yang dimiliki peneliti setelah melakukan kajian pustaka. Anggapan dasar juga dapat digunakan untuk menjelaskan bagaimana variabel hipotesis berhubungan satu sama lain. Anggapan dasar harus bernilai benar dan merupakan pernyataan karena, dalam konteks pernyataan majemuk, hipotesis merupakan konklusi. Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa yang menjadi anggapan atau asumsi dasar dalam penelitian ini adalah Layanan informasi metode jigsaw yang merupakan salah satu metode yang memberikan pengetahuan yang lebih baik tentang bahaya phubbing.
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