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ABSTRAK

Julia Siregar. 2102080032. “Efektivitas Bimbingan Kelompok dengan Teknik
Role Playing Untuk Meningkatkan Perilaku Asertif Siswa di Sanggar
Bimbingan Muhammadiyah Kepong”. Skripsi. Medan: Fakultas Keguruan
dan lImu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini merupakan penelitian Eksperimen dengan menggunakan
bimbingan kelompok dengan teknik role playing. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui upaya meningkatkan perilaku asertif siswa menggunakan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing siswa Sanggar Bimbingan Muhammadiyah
Kepong.

Subjek penelitian ini adalah kelas VI Sanggar Bimbingan Muhammadiyah
Kepong yang berjumlah 8 orang siswa. Adapun teknik pengambilan sampel data
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebesar 8 orang yang diambil
berdasarkan skor total dari pengisian instrumen angket yang mengandung
karakteristik perilaku asertif siswa yang di sebar pada siswa kelas yang di anggap
mengalami perilaku asertif yang cenderung rendah ada 7 orang, dan sangat rendah
1 orang. Hasil penentuan sampel ini dilakukan oleh peneliti bersama-sama guru
Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sebelum dilaksanakannya
bimbingan kelompok dengan teknik role playing (pretest) keadaan perilaku asertif
siswa cenderung rendah dengan rata-rata 45,3 dan setelah diberikan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing (posttest) perkembangan perilaku asertif
siswa mengalami peningkatan cenderung sangat tinggi dengan rata-rata 80. Dari
hasil uji hipotesis diperoleh terdapat perbedaan yang positif dan signifikan tentang
perilaku asertif siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan layanan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing, dengan segnifikan.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing berhasil untuk meningkatkan perilaku asertif
siswa kelas VI Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong.

Kata Kunci: Bimbingan Kelompok, Teknik Role Playing, Perilaku Asertif
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Teman sebaya memiliki dampak yang besar di kalangan remaja, dimana ia
akan merasa takut bahkan tertekan jika diremehkan ataupun dikeluarkan oleh
teman-temannya. Banyaknya para remaja memiliki pandangan jika teman
sebayanya mempunyai tingkatan yang penting dalam kehidupan sehari-harinya
(Diananda, 2019). Teman sebaya ialah seseorang yang mempunyai usia juga tingkat
pertumbuhan yang sama. Besarnya dampak teman sebaya yang ada, mengakibatkan
remaja menjadi tidak berani untuk dapat jujur terkait perasaan yang sedang
dialaminya. Remaja cenderung menjalankan apa yang diperintah oleh temannya
agar mendapat pengakuan dari lingkungan pertemanannya. Akibatnya banyak
remaja yang tidak memikirkan apakah hal tersebut baik atau tidak untuk dilakukan,

dimana hal tersebut dapat berujung pada hal negatif yang tidak diinginkan.

Bimbingan kelompok merupakan layanan kepada sekelompok individu
yang dapat memberikan manfaat atau jasa kepada sejumlah orang dengan waktu
yang relatif cepat. Dinamika perubahan dalam layanan kelompok yang terjadi
adalah merupakan interaksi antarindividu anggota kelompok. Dengan interaksi
sosial yang intensif dan dinamis selama berlangsungnya layanan maka tujuan-
tujuan layanan dapat tercapai secara lebih mantap (Prayitno dan Amti, 2008: 307).
Kelompok yang dinamis ditandai dengan adanya kesadaran anggota kelompok
untuk membangun hubungan antara sesama, interaksi, kerjasama, merasakan

adanya ketergantungan dan rasa saling memiliki antara anggota yang satu dengan



lainnya serta kemampuan berketerampilan sosial. Seseorang dikatakan mampu
berketerampilan sosial tatkala ia dapat berkomunikasi dengan baik sesuai aturan
(tata cara) dengan sesamanya dalam sebuah kelompok. Jadi sarana kelompok
(wadah) untuk berkomunikasi merupakan syarat yang harus ada di dalam

memproses keterampilan sosial siswa (Thalib, 2010: 162).

Wulandari (2018) mengatakan bahwa teknik role playing adalah strategi
yang dapat membuat siswa dinamis, bebas, menyenangkan dan siap untuk
membingkai kerjasama yang baik antara pendidik dan siswa, antara siswa dan siswa
yang berbeda. Untuk situasi ini, tentu saja, strategi berpura-pura memudahkan
siswa untuk menemukan dan memahami ide-ide yang sulit dengan mempelajarinya.
Karena prosedur berpura-pura biasanya akan menghasilkan aksi berkumpul dan
kerjasama yang luar biasa. Kelebihan tersebut juga dapat membentuk suasana
keakraban dalam belajar, khususnya di ruang belajar. Marselina (2018)
menyebutkan bahwa tata cara pura-pura merupakan salah satu strategi belajar
mengajar yang dilakukan oleh seorang pendidik di sekolah, dalam percakapan ini
berlangsungnya kerjasama antara minimal dua orang diantaranya, saling tukar
menukar, data, mengurus masalah, segala sesuatu dapat terjadi serta dinamis bukan

laten sama sebagai penonton

Safura (2019) mendefinisikan bahwa teknik role playing adalah alat untuk
mencapai tujuan tindakan, dengan cara ini dalam mencapai tujuan itu harus
dibundel dengan tepat sesuai dengan kepribadian siswa. Zen et. al. (2020) Masuk
akal bahwa strategi berpura-pura adalah teknik bantuan panduan sebagai bagian
dari reproduksi yang dikoordinasikan untuk membuat acara yang dapat diverifikasi,

acara yang sebenarnya atau acara yang akan datang. Puspitasari (2021)



mengungkapkan bahwa prosedur berpura-pura dapat diartikan sebagai metode yang
menyenangkan karena dapat menggambarkan seorang siswa dari suatu
perkumpulan atau pasangan yang membutuhkan kepribadian lain, dengan
mengubah kegiatan yang berfokus pada cara berperilaku yang tulus. Mengingat
pemahaman para spesialis di atas tentang strategi berpura-pura, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa teknik ini akan sangat berguna untuk membantu
meningkatkan kemampuan asertifitas siswa. Oleh sebab itu, layanan bimbingan
kelompok dalam penelitian ini diimbangi dengan teknik dalam mengatasi
permasalahan asertivitas siswa yang rendah, yaitu salah satu teknik yang akan

diterapkan adalah teknik role playing.

Alberti & Emmons, (2017) berpendapat jika seseorang yang asertif
perilakunya ialah seseorang dengan sikap yang ditunjukkannya untuk bertindak
secara mandiri untuk dapat memenuhi kebutuhan diri tanpa rasa cemas, sehingga
akan mudah untuk menyampaikan perasaan secara jujur, terbuka, dan nyaman. Hal
tersebut sejalan dengan perilaku asertif menurut Romas dalam (Rohyati &
Purwandari, 2015) adalah keahlian dalam menunjukkan gagasan, perasaan, dan

haknya tanpa menyakiti pihak lain.

Fensterheim (Azis, 2015) menyatakan orang yang berperilaku asertif
memiliki 4 ciri yaitu merasa bebas untuk mengemukakan emosi yang dirasakan
melalui kata dan tindakan. Misalnya “inilah diri saya, inilah yang saya rasakan dan
saya inginkan”. Sepaham dengan Lloyd (Novalia & Dayakisni, 2013)
megemukakan bahwa perilaku asertif adalah perilaku bersifat aktif, langsung, dan
jujur. Perilaku ini mampu mengkomunikasikan kesan respekro kepada diri sendiri

dan orang lain sehingga dapat memandang keinginan, kebutuhan, dan hak kita sama



dengan keinginan, dan kebutuhan orang lain atau bisa diartikan juga sebagai gaya
wajar yang tidak lebih dari sikap langsung, jujur, dan penuh respek saat berinteraksi

dengan orang lain

Studi literatur yang dilakukan oleh (Nabila & Fauziah, 2022) menyatakan
bahwa perilaku asertif dapat ditingkatkan dengan beberapa teknik dalam layanan
bimbingan kelompok diantaranya adalah role playing, sosiodrama, psikodrama, dan
brainstorming. Role playing merupakan alat pembelajaran yang menjadi salah satu
teknik yang digunakan dalam mencapai tujuan bimbingan kelompok. Role playing
dapat digunakan untuk mengatasi masalah sosial dan meningkatkan pemahaman
serta keterampilan tentang hubungan antar manusia. Penggunaan role playing pada
remaja menjadikan dapat mendalami atau menggali perasaan, sikap, nilai, dan cara-
cara pemecahan masalah dengan cara memerankan dan mendiskusikannya bersama
(Novianti, 2018). Hal ini dikuatkan dengan hasil penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan teknik role playing dapat digunakan untuk
meningkatkan perilaku asertif (QGuna & Ulfa, 2019). Dari penggunaan teknik role
playing ini dapat meningkatkan keberanian mengungkapkan pendapat (Mamahit et
al., 2021) sehingga nantinya lebih asertif yang ditandai dengan kemampuan
mengungkapkan perasaan, mampu mengungkapkan pendapat di depan umum,
mempunyai sikap percaya diri, menunjukkan sikap saling menghargai dan mampu

berinteraksi dengan orang lain secara baik (Wuri, 2015).

Novianti (2018) mengatakan bahwa salah satu manfaat pemberian layanan
bimbingan kelompok terhadap asertivitas siswa yaitu adanya pengambilan
keputusan secara efektif. Menolak atau menoleransi sapaan sahabat harus dilakukan

dengan tepat tanpa merugikan orang lain. Julaeha et. Al. (2019) mendefinisikan



bahwa kemampuan asertivitas adalah kemampuan relasional dalam menyampaikan
dan dengan tulus mengkomunikasikan keinginan, perasaan, dan pertimbangan
kepada orang lain. Fidyah et. al. (2018) menjelaskan bahwa kemampuan asertivitas
sangat penting bagi remaja khususnya kalangan para siswa. Hal tersebut
dikarenakan apabila pada tahap awal remaja tidak memiliki kemampuan asertivitas
terlepas dari apakah sengaja, akan secara bermakna mempengaruhi setiap pilihan
hidupnya, apakah itu akan mempengaruhi dirinya dan hubungan sosialnya. Namun
pada faktanya, mayoritas remaja khususnya kalangan para siswa belum memiliki
pilihan untuk menyampaikan perasaannya kepada orang lain dengan tulus namun

melihat dirinya tidak memiliki hak istimewa untuk melakukan hal itu.

Paparan beberapa hasil penelitian sebelumnya, dan mempertimbangkan
pentingnya siswa memiliki keterampilan perilaku asertif, maka perlu dilakukan
pengkajian melalui penelitian dengan judul Efektivitas Bimbingan Kelompok
melalui teknik role playing untuk meningkatkan sikap asertif siswa di sanggar
belajar bimbingan muhammadiyah kepong, diharapkan siswa dapat berlatih
meningkatkan kemampuan berkomunikasi dan bersosialisasi secara efektif dengan
berlatih  mengungkapkan perasaan, pendapat, serta keinginan dan

ketidakinginannya secara jujur.

1.2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang masalah di atas, maka penulis dapat

mengidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:

1. Terdapat siswa yang bersikap kurang percaya diri dan menilai negatif

terhadap dirinya.



2. Terdapat siswa kurangnya percaya diri mengungkapkan pendapat secara
jelas dan tegas.
3. Terdapat siswa cenderung memaksakan pendapat berbicara kasar, atau tidak
menghargai pendapat lain.
1.3. Batasan Masalah
Suatu masalah yang diteliti perlu dibatasi agar lebih rinci dengan jelas serta
mengarahkan pandangan pada pembahasan. Penulis akan membatasi masalah ini
dengan hanya mengkaji “Efektivitas Bimbingan Kelompok melalui teknik role
playing untuk meningkatkan sikap asertif siswa di sanggar belajar bimbingan

muhammadiyah kepong”

1.4. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:

“Untuk Mengetahui Penerapan Efektivitas Bimbingan Kelompok melalui
teknik role playing untuk meningkatkan sikap asertif siswa di sanggar belajar

bimbingan muhammadiyah kepong”

1.5. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan yang telah dikemukakan maka tujuan yang akan
diadakan penelitian ini adalah untuk mengetahui Hasil Efektivitas Bimbingan
Kelompok melalui teknik role playing untuk meningkatkan sikap asertif siswa di

sanggar belajar bimbingan muhammadiyah kepong.



1.6. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain:

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan berguna sebagai masukkan dan menambah
wawasan ilmu pengetahuan bagi penulis, guru BK, dan pembaca.
Khususnya ilmu pengetahuan mengenai bagaimana Teknik Role Playing
Untuk Meningkatkan Perilaku Asertif Siswa
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa. Dapat melakukan evaluasi diri, memandang diri sendiri
secara positif, dan meningkatkan perilaku asertif yang rendah sehingga
menjadi motivasi untuk dapat memperbaiki diri kearah yang lebih baik.
b. Bagi guru bimbingan dan konseling. Sebagai bahan masukkan dalam
melaksanakan pelayanan bimbingan dan konseling khususnya dalam
menangani perilaku asertif peserta didik.
c. Sebagai bahan pengembangan atau masukkan bagi mahasiswa jurusan
bimbingan dan konseling dalam menambah dan memperluas wawasan
berpikir dalam memperkaya ilmu pengetahuan serta referensi bagi

mahasiswa dalam penyusunan skripsi yang relevan.
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2.1. Kerangka Teoritis

1. Bimbingan Kelompok

1.1. Definisi Bimbingan Kelompok

Bimbingan kelompok merupakan salah satu layanan yang dapat diberikan
kepada siswa guna mengembangkan kepercayaan diri. Pada saat bimbingan
kelompok siswa dapat membahas halhal terkait kepercayaan diri. Sehingga siswa
dapat berbagi dan belajar dari sesama anggota kompok lainnya maupun pemimpin

kelompok mengenai kepercayaan diri dan cara mengembangkannya.

Bimbingan kelompok sebagai salah satu bentuk intervensi dalam bimbingan
konseling yang diyakini lebih efisien karena konselor dapat secara langsung
memberikan layanan kepada banyak siswa sekaligus sebagai anggota kelompok
(Sitorus et al., 2019). Layanan bimbingan kelompok diberikan kepada sejumlah
individu dengan memanfaatkan dinamika kelompok bertujuan mengembangkan
suatu aspek yang terdapat dalam diri individu berupa sikap, keterampilan, dan
keberanian yang berhubungan dengan orang lain sehingga nantinya minat, bakat
siswa dapat berkembang secara optimal (Fadilah, 2019). Bimbingan kelompok
cocok diberikan kepada siswa untuk mengatasi permasalahan yang relatif sama
(Suntari & Triningtyas, 2015), dengan mendorong anggota kelompok menjadi lebih
sosial untuk membantu anggota-anggota kelompok mencapai tujuan bersama (Risal

& Alam, 2021).



1.2. Layanan Bimbingan Kelompok

Layanan konseling kelompok adalah suatu proses antar pribadi yang
dinamis, terpusat pada pikiran dan perilaku yang disadari, dibina, dalam suatu
kelompok kecil mengungkapkan diri kepada sesama anggota dan konselor, dimana
komunikasi antar pribadi tersebut dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
pemahaman dan penerimaan diri terhadap nilai-nilai kehidupan dan segala tujuan
hidup serta untuk belajar perilaku tertentu ke arah yang lebih baik (Winkel dan

Hastuti, 2004:198).

1.3. Tujuan Konseling Kelompok

Tujuan konseling kelompok antara lain (Prayitno dalam Vitalis, 2008:63):

1. Melatih siswa agar berani bicara dihadapan orang banyak.

2. Melatih siswa dapat bertoleransi dengan temannya.

3. Mengembangkan bakat dan minat masing-masing.

4. Mengentaskan permasalahan permasalahan yang dihadapi kelompok.
5. Melatih siswa untuk berani melakukan sharing dalam kelompok.

Tujuan konseling kelompok adalah berkembangnya kemampuan sosialisasi
siswa, khususnya kemampuan berkomunikasinya. Melalui konseling kelompok
hal-hal yang dapat menghambat atau mengganggu sosialisasi dan komunikasi siswa
diungkap dan didinamikakan melalui berbagai teknik, sehingga kemampuan
sosialisasi dan berkomunikasi siswa berkembang secara optimal (Tohirin,

2007:181).

1.4. Komponen Bimbingan Kelompok
Prayitno (2004) menjelaskan bahwa dalam bimbingan kelompok terdapat dua

pihak yang berperan, yaitu:



a) Pemimpin Kelompok

Pemimpin kelompok adalah konselor yang terlatih dan berwenang
menyelenggarakan praktik konseling profesional (Prayitno, 2004: 4). Peranan
pemimpin kelompok dalam kegiatan bimbingan kelompok teknik role play adalah
untuk memberikan bagaimana peserta didik akan berperan dan apa yang harus
dilakukan.

Lebih jauh lagi, pemimpin kelompok juga diharapkan mampu mengatur
“lalu lintas” kegiatan kelompok, pemegang aturan permainan (menjadi wasit),

pendamai dan pendorong kerja sama serta suasana kebersamaan.

b) Anggota Kelompok

Pemimpin kelompok perlu membentuk kumpulan individu menjadi sebuah
kelompok yang memiliki tujuan bersama. Sebaiknya jumlah anggota kelompok
tidak terlalu besar dan juga tidak terlalu kecil. Kekurang efektifan kelompok akan
terasa jika jumlah anggota kelompok melebihi 10 orang. Karena jumlah peserta
yang terlalu banyak akan mengakibatkan tidak seluruh anggota kelompok dapat
berpartisipasi aktif dalam kelompok tersebut. Selain itu, dengan jumlah kelompok
hanya 2 — 3 orang juga kurang efektif. Pada bimbingan kelompok teknik role play

ini terdapat tujuh anggota sehingga merupakan angka yang tepat

¢) Dinamika Kelompok

Prayitno (2004) mengemukakan bahwa pelayanan bimbingan kelompok
memanfaatkan dinamika kelompok untuk mencapai tujuan pelayanan bimbingan.
Dinamika kelompok yang berlangsung dalam kelompok tersebut dapat secara

efektif bermanfaat bagi pembinaan para anggota kelompok, maka jumlah anggota
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sebuah kelompok tidak boleh terlalu besar. Dinamika kelompok dalam bimbingan
kelompok teknik role play akan terjadi dengan baik ketika setiap peserta didik
memahami tugas dan peran yang dimainkan. Uraian di atas, dapat disimpulkan
bahwa dinamika kelompok yang terjadi pada suatu kelompok yang terdiri dari dua
orang atau lebih, yang memiliki pemahaman terhadap peran yang dimainkan antar
anggota kelompok satu dengan yang lainnya melalui ikatan psikologis yang

berlangsung dalam waktu bersamaan.

2. Teknik Role Playing (Bermain Peran)

2.1. Pengertian Role Playing

Menurut Fogg (dalam Miftahul Huda, 2014:208) berpendapat bahwa Role
Playing atau bermaim peran adalah “ sejenis permainan gerak yang di dalamnya
ada tujuan, aturan dan edutaiment”. Dalam Role Playing peserta didik dikondisikan
pada situasi tertentu diluar kelas, meskipun saat itu pembelajaran terjadi terjadi di
dalam kelas. Menurut (Joyce, Weil dan Calhoun, 2011:328) menjelaskan
pengertian Role Playing merupakan sebuah model pengajaran ulang berasal dari
dimensi pendidikan individu maupun sosial. Model pengajaran role playing ini
membantu masing-masing peserta didik untuk merencankan makna pribadi dalam
dunia sosial mereka dan membantu memecahkan dilema yang terjadi dalam diri

individu melalui bantuan kelompok sosial.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat didefenisikan bahwa Role Playing
adalah cara memerankan tingkah laku/perilaku seseorang yang telah di tentukan
dan perilaku tersebut merupakan tingkah laku yang berhubungan dengan hubungan

kehidupan sosial yang menekankan pada kenyataan diperankan oleh peserta didik
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yang memberikan kesempatan pada peserta didik untuk menghayalkan dan bebas

berimajinasi maupun menghayati sifat-sifat tokoh yang sedang diperankan.
2.2. Tujuan Teknik Role Playing

Tujuan yang diharapkan dengan penggunaan model Role Playing ini antara

lain adalah:

e Agar peserta didik dapat menghayati dan menghargai perasaan orang lain.
e Dapat belajar bagaimana membagi tanggung jawab.
e Dapat belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi kelompok
secara spontan.
e o Merangsang kelas untuk berpikir dalam memecahkan masalah.
Menurut Abdul Rachman Shaleh, tujuan teknik Role Playing antara lain

adalah:

e Memahami perasaan orang lain.

e Membagi pertanggung jawaban dan memikulnya.

e Menghargai pendapat orang lain dan Membagi pertanggung jawaban dan
memikulnya.

e Menghargai pendapat orang lain.

e Mengambil keputusan dalam kelompok.

Menumbuhkan minat dan motivasi belajar peserta didik.
2.3. Manfaat Penerapan Teknik Bermain Peran Role Playing

Proses bermain peran sebagai suatu model pembelajaran bermanfaat untuk

membantu peserta didik menemukan makna diri (jati diri) di dunia sosial dan
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memecahkan permasalahan dengan bantuan kelompok, artinya melalui bermain
peran peseta didik belajar menggunakan konsep peran, menyadari adanya peran
yang bebeda dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku orang lain. Proses
bermain peran dapat memberikan contoh kehidupan perilaku manusia yang berguna
sebagai sarana bagi siswa untukmenggali perasaannya memperoleh informasi dan
pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, nilai dan persepsinya;
mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah; mendalami

mata pelajaran dengan berbagai macam cara.

Role play terbukti dapat meningkatkan berbagai masalah sosial,
ditunjukkan dengan penelitian dari Andriati (2016) bahwa role play dapat
meningkatkan intraksi sosial, Syarif dan Hasibuan (2013) meningkatkan
keterampilan sosial, dan Dharmayanti (2013) meningkatkan komunikasi

interpersonal.

2.4. Kelebihan dan Kelemahan Teknik Role Playing

Teknik Role Playing juga mempunyai kelebihan dan kelemahan, adalah

sebagai berikut:

a) Kelebihan Teknik Role playing

1. Peserta didik melatih dirinya untuk melatih, memahami, dan mengingat
isi bahan yang akan didramakan. Sebagai pemain harus memahami,
menghayati, isi cerita secara keseluruhan, terutama unutk materi yang
harus diperankannya.

2. Peserta didik terlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu main
drama para pemain dituntut untuk mengemukakan pendapatnya sesuai

waktu tersedia.
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b)

Kerja sama pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan
sebaikbaiknya.

Peserta didik memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi
tanggung jawab dengan sesamanya.

Kelemahan Teknik Role Playing

Sebagian besar peserta didik yang tidak ikut bermain drama mereka
menjadi kurang kreatif.

Banyak memakan waktu, baik persiapan dalam rangka pemahaman isi
bahan pelajaran maupun pada pelaksanaan pertunjukan.

Memerlukan tempat yang cukup luas, jika tempat bermain sempit
menjadi kurang bebas.

Sering kelas lain terganggu oleh suara pemain dan para penonton yang

kadang-kadang bertepuk tangan

3. Perilaku Asertif

3.1. Pengertian Asertif

Masa remaja merupakan masa dimana individu akan lebih banyak

menghabiskan waktu untuk berhubungan dengan lingkungan social dibanding
lingkungan keluarga. Dalam berhubungan dengan orang lain kita harus
menempatkan diri dan dan mampu berkomunikasi dengan baik mengenai hal yang
kita inginkan aupun sesuatu yang bertentangan dengan pendapat orang lain, dalam
hal inilah asertivitas dibutuhkan. Menurut murdoko (2004) komunikasi bisa besifat
agresif, pasif, dan asertif. Komunikasi pasif (i'm not ok - you're ok), maksudnya
komunikasi yang tidak mempunyai keberanian untuk mengungkapkan apa yang
ingin dikatakan. Sifatnya lose-win dan cirinya lebih suka menyimpan perasaan,

orang lain sulit mengerti, dan membiarkan hak pribadi dilanggar oleh orang lain.
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Dikatakan komunikasi pasif apabila individu menghambat ekspresi dari perasaan
negatif dengan tidak mengatakan apa pun, atau menggerutu dalam hati yang sama
sekali jelas tidak mungkin bisa dipahami oleh orang lain. Sementara itu, komunikasi
agresif (I'm ok you're not ok), yaitu komunikasi yang menggunakan pola atau corak
perilaku supaya hak-hak pribadinya terpenuhi. Sifatnya win-lose dengan ciri
adanya penekanan, pemaksaan kehendak, dan sering menimbulkan konflik.
Dikatakan sebagai komunikasi agresif apabila individu dapat menyerang orang lain
dengan kata-ata keras, kasar atau bahkan melecehkan, merendahkan, serta sering
menyalahkan orang lain yang kita ajak bicara. Selanjutnya asertif muncul dari arti
kata to assert yang artinya menyatakan pendapat. Jadi komunikasi asertif (i'm ok -
you're ok) berarti mengutarakan isi hati dengan tepat dengan tidak agresif maupun
tidak pasif. Dikatakan komunikasi asertif apabila individu secara langsung
mengungkapkan perasaan negatif secara spontan dan sesuai dengan kondisi yang
sedang dirasakan, tanpa menyalahkan orang lain yang sedang diajak bicara. Sifat
dari komunikasi asertif ini adalah win-win, yaitu kegiatan komunikasi yang
mengandung aspek perilaku yang mengungkapkan pikiran, perasaan, kepentingan,
dan hak-hak pribadi secara jujur, tulus, ikhlas, terbuka, dan dapat diterima oleh

orang lain tanpa melanggar harga diri individu dan hak-hak pribadi orang lain

Asertivitas dalam perspektif pendidikan merupakan domain keterampilan
sosial (social skills) diantara kerja sama (coope-ration), tanggung jawab
(responsibility), dan self-control. Ciri seseorang yang memiliki perilaku asertif
adalah hubungan yang dilakukan merasa lebih percaya diri, mendapatkan rasa
hormat dari orang lain melalui jalinan komunikasi secara langsung, terbuka, dan

jujur. Asertivitas bermanfaat bagi individu untuk menjaga kejujuran dalam
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komunikasi, mampu untuk mengendalikan diri dan meningkatkan kemampuan

dalam pengambilan keputusan (Sriyanto dkk, 2014).

Asertif seseorang dapat ditunjukkan dengan mengkomunikasikan
kebutuhan, keinginan, perasaan atau opini kepada orang lain dengan cara langsung
dan jujur tanpa bermaksud menyakiti perasaan siapapun. Pada umumnya orang
yang asertif dalam kehidupannya sehari-hari, mampu mengenal dirinya sendiri
dengan baik, sehingga mampu menentukan pilihan keinginan dan tujuan hidupnya

tanpa haras mempengaruhi orang lain

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas maka diambil kesimpulan bahwa
asertif merupakan suatu perilaku yang didasari kemampuan untuk menyampaikan
pendapat, emosi, perasaan, gagasan maupun ide serta menolak permintaan yang
tidak sesuai dengan keinginan individu kepada orang lain dengan komunikasi yang
baik dan tetap menghargai hak orang lain sehingga tidak menyinggung atau

menyakiti perasaan.

3.2. Ciri ciri Perilaku Asertif

Menurut Lazarus dalam Riska (2017) ciri- ciri asertif adalah sebagai

berikut:

a) Kemampuan memulai, melanjutkan, dan mengakhiri suatu pembicaraan
dengan sukses.

b) Kemampuan mengatakan “tidak” terhadap sesuatu yang tidak disetujui.

¢) Kemampuan mengajukan permintaan kepada orang lain, jika memang

membutuhkan bantuan.
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d) Kemampuan menyatakan perasaan, baik perasaan yang menyenangkan
maupun yang kurang menyenangkan

Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa orang yang asertif dicirikan

memiliki kepercayaan terhadap diri, kemampuan menerima kelebihan dan

kekurangan yang dimilikinya sehingga tidak ada kecemasan dan merasa

bebasmenyatakan dirinya, dengan begitu komunikasi dapat berlangsung secara

efektif
3.3. Jenis Perilaku Asertif

Individu yang memiliki perilaku asertif dapat dikategorikan dengan
beberapa perilaku yang ada, karena perilaku asertif adalah kemampuan untuk
menolak, mengungkapkan dan mengekspresikan hak-hak individu dengan jujur
dalam verbal maupun non verbal tanpa melanggar hak-hak orang lain. Menurut

Gunarsa (2004: 215-216) ada tiga kategori perilaku asertif yakni:

a) Asertif penolakan.
Ditandai oleh ucapan untuk memperhalus seperti, maaf! Contohnya maaf,
saya kurang setuju dengan pendapat yang anda sampaikan

b) Asertif pujian
Ditandai oleh kemampuan untuk mengekspresikan perasaan positif seperti
menghargai, menyukai, mencintai, mengagumi, memuji dan bersyukur.
Contohnya, selamat ya atas keberhasilan kamu meraih juara kelas, kamu
hebat.

c) Asertif permintaan
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Jenis asertif ini terjadi jika seseorang meminta orang lain melakukan sesuatu

yang memungkinkan kebutuhan atau tujuan seseorang tercapai tanpa

tekanan atau paksaan. Contohnya saya membutuhkan bantuan anda untuk
menyelesaikan soal matematika.

Dari uraian ini terlihat bahwa perilaku asertif adalah perilaku yang
menunjukan adanya keterampilan untuk bisa menyesuaikan diri, dalam lingkungan
sosial. Keterampilan penolakan jika individu tidak setuju dan menolaknya dengan
bahasa yang halus, keterampilan untuk pujian jika individu merasakan perasaan
yang positif dan keterampilan untuk permintaan jika individu membutuhkan

bantuan dari orang lain.

3.4. Aspek Aspek Perilaku Asertif

Perilaku asertif yang dimiliki akan berpengaruh pada sosialisasi antar
individu. Perilaku asertif yang dimiliki individu berbeda-beda ada yang memiliki
perilaku asertif yang rendah dan ada yang memiliki perilaku asertif yang tinggi.
Rendahnya perilaku asertif individu seperti melanggar hak-hak orang lain, tidak
bisa mempertahankan haknya sendiri,tidak mampu untuk mengungkapkan apa yang
dirasakan dan dipikirkan sehingga individu menjadi tertutup dalam segala hal, ini
berdampak negatif pada sosialisasi individu dalam lingkungan sosial. Sedangkan

perilaku asertif tinggi akan berdampak positif dalam lingkungan sosial.

Alberti dan Emmons (2002) menyebutkan ada sepuluh pokok kunci yang
merupakan aspek-aspek yang harus ada pada setiap perilaku asertif yang

dimunculkan oleh seseorang antara lain sebagai berikut:
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a) Pengungkapan diri yang baik kepada orang lain. Dalam hal ini yang
dimaksud adalah mampu untuk mengkomunikasikan apa yang dirasakan,
diinginkan dan dipikirkan kepada orang lain.

b) Menghormati orang lain dan tidak mengganggu hak orang lain, dalam hal
ini yang dimaksud adalah dalam bersikap dengan orang lain.

c) Mampu secara jujur dan terbuka menyatakan kebutuhan, perasaan dan
pikiran dengan apa adanya, falam hal ini yang di maksud adalah dalam
berkomunikasi dengan orang lain

d) Langsung, yang berarti mengekspresikan diri tanpa berbelit-belit dan dapat
berfokus dengan benar berkomunikasi maupun bertindak.

e) Tidak membeda-bedakan orang dan menguntungkan semua pihak.

f) Verbal, termasuk isi pesan (perasaan, hak-hak, fakta, pendapat-pendapat,
permintaan-oermintaan dan batasan-batasan). Dalam hal ini yang
dimaksud adalah dalam berkomunikasi.

g) Nonverbal, termasuk gaya dan pesan (kontak mata, postur, ekspresi muka,
jarak, waktu, kelancaran dan mendengarkan) dalam hal ini yang dimaksud
adalah berupa tindakan atau sikap terhadap orang lain.

h) Bukan suatu yang universal.

i) Bertanggung jawab secara social terhadap pikiran, perasaan dan
perilakunya.

j) Perilaku asertif merupaka

Berdasarkan aspek-aspek diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku asertif
akan terbentuk dengan adanya pengungkapan diri yang baik kepada orang lain,

menghormati orang lain, terbuka dalam menyatakan kebutuhan, dan bertanggung
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jawab secara sosial. Jika aspek itu terpenuhi maka perilaku asertif yang dimiliki

oleh siswa akan meningkat dan mengurangi perselisihan antar teman.

3.5. Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Asertif

Berkembangnya sikap asertif dipengaruhi oleh beberapa faktor, dimana

sikap asertif ini berkembang secara bertahap sebagai hasil interaksi dengan

lingkungan sekitarnya. Menurut Rakos dalam Nimas (2015) seseorang dapat

memiliki perilaku asertif karena dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu :

a)

c)

Jenis kelamin

Jenis kelamin lebih dipengaruhi oleh stereotyp masyarakat yang
menganggap bahwa watak anak perempuan lebih pasif, manis, dan pasrah.
Pada umumnya laki-laki cenderung lebih asertif dari pada perempuan. Hal
ini terjadi Hal ini terjadi karena sejak kecil anak laki-laki ada tuntutan dari
masyarakat, yaitu dibiasakan untuk tegas dan kompetitif.

Usia

Pada saat anak lahir perilaku asertif belum terbentuk, namun pada masa
remaja dan dewasa perilaku asertif berkembang.Berbeda dengan hal
tersebut, pada usia tua tidak begitu jelas perkembangan atau penurunan
asertivitas. Perkembangan pola asertif pada anak belum terbentuk
dikarenakan pada perkembangan pola pikir dipengaruhi adanya cara
pengasuhan dan contoh sikap yang diperoleh sang anak.

Harga diri
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d)

g)

h)

Orang yang memiliki keyakinan diri yang tinggi memiliki kekhawatiran
sosial yang rendah, sehingga mampu mengungkapkan pendapat dan
perasaan tanpa merugikan orang lain dan diri sendiri.

Kebudayaan

Kebudayaan mempunyai peran yang besar dalam bentuk perilaku
asertif.Hal ini berhubungan dengan norma-norma yang ada, seperti halnya
budaya barat yang menjunjung tinggi asas kebebasan menyatakan pendapat.
Tipe kepribadian

Dalam situasi yang sama, tidak semua individu akan memberikan respon
yang sama terhadap suatu stimulus. Hal ini dipengaruhi oleh tipe
kepribadian seseorang. Tipe kepribadian tertentu akan membuat tingkah
laku seseorang berbeda dengan individu dengan tipe kepribadian lain.
Kematangan emosi

Individu yang matang emosinya dapat memiliki kepercayaan diri dan berani
tampil dengan keyakinan diri. la berani menyatakan keberadaannya, berani
menyuarakan pandangan yang tidak populer, bersedia berkorban demi
kebenaran, tegas serta mampu membuat keputusan yang baik kendati dalam
keadaan tidak pasti dan tertekan

Keluarga

Perilaku asertif dipengaruhi oleh keluarga, terutama pola asuh orang tua
atau kontrol ketat dari orang tua. Pola asuh orang tua akan mempengaruhi
kemampuan anak dalam menyatakan pendapat dan bertindak.

Kemampuan komunikasi
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Individu yang memiliki kemampuan komunikasi dalam kategori baik akan
mampu memahami apa yang dimaksud orang lain melalui kata.

Kondisi sosial dan intelegensi

Kondisi sosial dan intelegensi seseorang mempengaruhi tinggi rendahnya
asertivitas seseorang. Ketika memiliki status sosial ekonomi dan intelegensi
yang tinggi pada umumnya tinggi pula nilai asertivitasnya

Dari uraian diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa perilaku asertif didasari

atas beberapa faktor yang mempengaruhi dalam perkembangan perilaku

diantaranya faktor jenis kelamin, usia, kebudayaan, lingkungan sekitar, namun ada

beberapa yang berpendapat bahwa hukuman, ganjaran, modeling, pola komunikasi

dan budaya juga menjadi faktor yang mempengaruhi perkembangan perilaku

asertif.

2.2. Penelitian Yang Relevan

a)

b)

Penelitian yang dilakukan oleh Rizkiyah (2023) menyatakan koefisien
signifikan sebesar 0,00 pada post-test kelas eksperimen dan kontrol < 0,05
(taraf kesalahan 5%), artinya didapati pengaruh perlakuan kepada tingkat
perilaku asertif siswa kelas eksperimen. Dari hasil pengkajian, simpulan
yang didapati yakni bimbingan kelompok teknik role playing dapat
meningkatkan perilaku asertif siswa kelas V111 di SMP Negeri 35 Surabaya.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Fitri Nur Aini Rizkiyah
didapati pelaksanaan bimbingan kelompok teknik role playing dapat
meningkatkan perilaku asertif siswa kelas VIII di SMPN 35 Surabaya, dan

teknik tersebut dapat menjadi pilihan baru bagi guru BK ketika akan
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d)

melaksanakan layanan bimbingan konseling guna meningkatkan perilaku
asertif.

Asertif yang rendah pada siswa dapat dipahami melalui berbagai hasil
penelitian, yaitu : penelitian yang melibatkan 36 siswa yang subyek
penelitian dilakukan dengan teknik populasi pada siswa kelas X1 B SMAN
1 Jonggat menunjukan bahwa siswa yang memiliki perilaku asertif yang
rendah mempunyai tingkat kemandirian yang rendah,setelah dilakukannya
metode pelatihan asertif, siswa kelas XI B SMAN 1 Jonggat terdapat
peningkatan, semakin tinggi perilaku asertif yang dimiliki siswa, semakin
tinggi pula tingkat kemandirian siswa (Hetty Suryatiningsih, 2018).

pada penelitian Marlise Butar (2017) yang dilakukan pada siswa kelas V111
di SMPN 6 Tebing Tinggi mengatakan bahwa kenakalan remaja sebesar
4,45% dapat diprediksi oleh asertifitas. Adanya hubungan antara asertif
dengan kenakalan remaja dikarenakan apabila asertifitas siswa tinggi, maka
intensitas kenakalan remaja berkurang, namun sebaliknya apabila asertif
siswa rendah, maka intensitas kenakalan remaja semakin meningkat.
Berdasarkan hasil penelitian Wirda Hanim, Aip Badrujaman, dan Elsya
Pratiwi (2017) yang berjudul “Pengaruh Teknik Role Playing dalam
Bimbingan Kelompok Terhadap Toleransi Pada Peserta Didik Kelas X
SMK Negeri 2 Jakarta”. Dikemukakan hasil yang didapatkan skor rata-rata
saat posttest 85,6 hal ini diartikan bahwa terjadi peningkatan toleransi yang
signifikan pada kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan. Maka
dapat disimpulkan bahwa, terdapat pengaruh teknik role playing dalam

bimbingan kelompok terhadap toleransi siswa kelas X SMK Negeri 2
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Jakarta. Dari hasil penelitian yang dilakukan peneliti sebelumnya bahwa
teknik role playing berpengaruh terhadap toleransi siswa. Maka peneliti
berharap dengan teknik role playing siswa dapat meningkatkan asertif siswa
dengan teman sebaya dan lingkungan sekitarnya. Melalui teknik role
playing siswa dengan mudah berkomunikasi. Dengan ini dapat dipahami
bahwa teknik role playing dapat digunakan untuk memudahkan individu
mengungkapkan masalah dengan berkomunikasi interpersonal dalam
bimbingan kelompok.

f) Penelitian oleh Ira Miranda (2019) tentang “Efektivitas teknik role playing
untuk meningkatkan kepercayaan diri” menunjukkan adanya peningkatan
kepercayaan diri siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Kramatwatu Tahun
Ajaran 2019/2020 setelah diberikan teknik role playing dibuktikan pada
hasil uji t yaitu nilai signifikansi lebih kecil dari taraf 5% (p = 0.01 < 0.05).
Rata-rata pada pre-test sebesar 18.33 sedangkan pada post-test sebesar
29.50.

2.3. Kerangka Konseptual
Menurut Sutja, dkk (2017:54) “Kerangka Konseptual disebut juga

paradigm, yaitu gambaran tentang pemikiran yang digunakan untuk penelitian,
kerangka konseptual juga dapat dilukiskan dalam bentuk chart supaya dapat terlihat
permasalahan penelitian”. Pada penelitian ini kerangka konseptual dapat

digambarkan sebagai berikut:

Kerangka penelitian yang peneliti lakukan di Sanggar Bimbingan

Muhammadiyah Kepong, bahwa teknik role playing dalam bimbingan kelompok
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diharapkan dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan Perilaku Asertif

Berikut ini kerangka berfikir yang dapat digambarkan:

Efektivitas Bimbingan Siswa Sanoaar
Kelompok Dengan Teknik Bimbin g?]
Role Playing untuk SASARAN ga
. . Muhammadiyah
meningkatkan Perilaku Kenon
Asertif Siswa Pong
TUJUAN
Meningkatkan Asertif Siswa
Memberikan Pujian Sikap Tolenrasi Menghargai
yang positif kepada dengan Teman Perbedaan Pendapat
teman Sebaya

—

Pre-Test

O\

Post-Test

Pelaksanaan
Bimbingan Kelompok
Teknik Role Playing

Gambar 1. Kerang
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2.4. Hipotesis

Menurut (Sugiyono, 2018) “Hipotesis merupakan jawaban sementara
terhadap rumusan masalah penelitian, oleh karena itu rumusan masalah penelitian
biasanya disusun dalam bentuk kalimat pertanyaan”. Dikatakan sementara, karena
jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan
pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data. Jadi hipotesis
juga dapat dinyatakan sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan masalah

penelitian belum jawaban empiris.

Hipotesis penelitian ini yaitu “Efektivitas Bimbingan Kelompok Dengan
Teknik Role Playing Untuk Meningkatkan Perilaku Asertif Siswa Sanggar
Bimbingan Muhammadiyah Kepong”. Adapun kebenarannya akan dibuktikan

melalui hasil penelitian yang dilakukan di sekolah yang bersangkutan.

Ha : Adanya Efektivitas Bimbingan Kelompok Dengan Teknik Role Untuk

Meningkatkan Asertif Siswa Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

Ho : Tidak adanya Efektivitas Bimbingan Kelompok Dengan Teknik Role Playing

Untuk Meningkatkan Asertif Siswa Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
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BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Bogdan & Taylor yang dikutip oleh Lexy J. Moleong mendefinisikan penelitian
kualitatif sebagai prosedur penelitian yang menggunakan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis/ lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati.

Metode penelitian kualitatif, yaitu penelitian yang menghasilkan dan
mengolah data yang sifatnya deskriptif, seperti transkripsi wawancara, catatan
lapangan, gambar, foto, rekaman video, dan lain-lain. Dalam penelitian kualitatif
perlu ditekankan pentingnya kedekatan dengan orang-orang dan situasi penelitian
agar peneliti memperoleh pemahaman jelas tentang realitas. Jadi peneliti akan
menggambarkan/memaparkan data-data yang telah diperoleh tentang implementasi
konseling behavioral, yang kemudian digambarkan secara rinci berdasarkan data-
data yang ada berlandaskan teori-teori.

Pendekatan kualitatif dalam penelitian ini yaitu berarti peneliti mencari dan
mendeskripsikan keutuhan gejala, peristiwa-peristiwa, dan kegiatankegiatan yang
berhubungan dengan proses konseling, interaksi antara guru BK (Bimbingan Konseling)
dengan peserta didik, partisipasi peserta didik dalam mengikuti proses konseling. Hal ini
erat kaitannya dengan implementasi konseling behavioral dalam meningkatkan
kedisiplinan peserta didik. Selama proses bimbingan konseling berlangsung, guru BK
(Bimbingan Konseling) mengadakan wawancara dengan peserta didik. Peserta didik
tersebut diberi kesempatan dan kebebasan untuk mengekspresikan diri dan emosinya serta

dipercayakan untuk memikul sebagian besar tanggung jawab bagi pemecahan masalahnya.
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Dengan pendekatan konseling behavioral ini, dengan tujuan untuk menguji hipotesis
yang telah ditetapkan Metode ini digunakan untuk mengetahui pengaruh efektivitas
bimbingan kelompok melalui teknik bermain peran role playing untuk
meningkatkan perilaku asertif siswa di sanggar bimbingan muhammadiyah kepong.
3.2. Lokasi dan Waktu Penelitian
3.2.1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Sanggar Bimbingan Kepong Malaysia, Pelangi

Magna Blok A 1/13, Jalan Prima 3, Metro Prima, 52100 Kuala lumpur.

3.2.2. Waktu Penelitian
Penelitian ini di laksanakan pada bulan November 2024

Tabel 3.1. Waktu Penelitian

No | Kegiatan Oktober November

16 16 18 19 21 22

1 Pengajuan Judul

2 Pengesahan Judul

3 Observasi Awal

4 Pengumpulan Data

3.3. Populasi dan Sampel
3.3.1. Populasi

Populasi merupakan ruang lingkup suatu wilayah, tempat atau keberadaan
dari subjek yang akan diteliti dan nantinya akan disimpulkan menjadi hasil yang
diperoleh dari penelitian, populasi biasanya dilihat dari judul penelitian (Sutja, dkk,

2017:64).
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Diperkuat dengan pendapat Sugiyono (2016:80) populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri dari atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Dengan pengertian tersebut maka dapat dijelaskan bahwa
populasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah keseluruhan siswa Sanggar

Bimbingan Muhammadiyah Kepong. Dengan jumlah siswa Kelas VI sebanyak 8

orang siswa.
Tabel 3.2. Jumlah Populasi
No Kleas Jumlah
1 VI 8 Orang
2 Jumlah 8 Orang

Sumber : Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

3.3.2. Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi penelitian. Sugiyono (2014:118) Sampel

adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi yang
ditetapkan oleh peneliti. Untuk sampel yang diambil harus benar-benar

representative (mewakili).

Sampel yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik

kesimpulannya, pada penelitian ini sampel peserta didik berjumlah 8 siswa.

Tabel 3.3. Jumlah Sampel

No Kleas Jumlah
1 Vi 8 Orang
2 Jumlah 8 Orang
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3.4. Variabel dan Definisi Operasional

3.4.1. Variabel

Pengertian variabel penelitian menurut Sugiyono (2018:57) “Variabel
penelitian adalah salah satu atribut atau sifat atau nilai dari orang, objek, organisasi
atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh penelitian
untuk dipelajari dan kemudian di tarik kesimpulannya”. Pada penelitian eksperimen
subjek mengenai bimbingan kelompok dengan teknik role playing untuk
meningkatkan Perilaku asertif siswa siswa sanggar bimbingan muhammadiyah
kepong ini terdapat dua variabel penelitian yang akan menjadi objek dalam

pelaksanaan penelitian.

Adapun dua variabel penelitian tersebut sebagai berikut Dalam penelitian

ini terhadap dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel Terikat.

a) Variabel bebas (X) atau bisa disebut dengan istilah variabel independen
merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi seab
berubahnya variabel terikat. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel
bebas adalah Efektifitas bimbingan kelompok teknik role play.

b) Variabel terikat (Y) atau bisa disebut dengan istilah variabel dependen
merupakan variabel yang dipengaruhi atau apa yang menjadi akibat karena
adanya variabel bebas. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat
adalah Perilaku Asertif.

3.4.2. Definisi Operasioanl

Setelah mengidentifiaksi variabel penelitian, maka dapat dirumuskan

definisi operasional variabel sebagai berikut:
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1. Variabel bebas
(X) :Layanan Bimbingan Kelompok dengan Teknik Role Playing

Bimbingan kelompok mengacu pada aktivitas-aktivitas kelompok
yangberfokus pada penyediaan informasi atau pengalaman melaluiakivitas
kelompok yang terencana dan terorganisasi. Bimbingan kelompok dalam penelitian
ini mencakup indikator sebagai berikut: 1) Pembentukan, 2) Peralihan, 3) Kegiatan,
4) Penyimpulan dan 5) Pengakhiran. Sedangkan, bermain peran merupakan suatu
suatu kegiatan pembelajaran yang menekankan pada kemampuan penampilan
peserta didik untuk memerankan status dan fungsi pihakpihak lain yang
berpendapat pada kehidupan nyata. Teknik role playing dalam penelitian ini
mencakup aspek-aspek sebagai berikut: 1) Pengetahuan, 2) Perasaan, 3) Perbuatan.
2. Variabel terikat

(Y) : Perilaku Asertif

Asertif merupakan kemampuan individu untuk mengekspresikan dan
mengungkapkan gagasan, pendapat serta perasaan kepada pihak lain dengan

terbuka namun tetap mempertimbangkan hak orang lain.

3.5. Instrumen Penelitian

Untuk memperoleh data yang sesuai dengan penelitian ini digunakan alat
atau instrumen yaitu observasi,wawancara, dan dokumentasi.
3.5.1. Observasi

Menurut Nasution (Sugiyono 2017 : 310) Observasi adalah dasar segala
ilmu pengetahuan. Sebagai teknik pengumpulan data mempunyai cirri yang spesifik

bila dibandingkan dengan orang, maka observasi tidak berbatas pada orang, tetapi
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juga obyek-obyek alam yang lain. Yang diobservasi adalah siswa Kelas VI Sanggar
bimbingan muhammadiyah kepong.
3.5.2 Angket

Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengumpulan data mengenai
komunikasi interpersonal berupa angket yang diberikan kepada masing-masing
siswa. Menurut Sugiyono (2015:250) angket/kuesioer adalah “Teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya”.

Adapun angket/kuesioner dalam penelitian ini adalah menggunakan skala
likert 4 alternatif jawaban yang memyatakan favourable (mendukung) dan non
favourable (tidak mendukung) masing-masing alternatif jawaban dalam bentuk
skor dan dalam memberikan jawaban siswa hanya memberikan tanda ceklis (V)
pada kolom atau tempat yang sudah disediakan.

Tabel 3.4. Skor Skala Likert Kemampua perilaku asertif

No Pertanyaan SS S TS STS
1 Favorable 4 3 2 1
2 Unfavorable 1 2 3 4
Keterangan :

SS = Sangat Sesuai
S = Sesuai
TS = Tidak Sesuai

STS = Sangat Tidak Sesuai
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3.5.3. Wawancara

Wawancara merupakan percakapan antara dua orang atau lebih dan untuk
memperoleh informasi dimana sang pewawancara melontarkan pertanyaan-
pertanyaan untuk dijawab oleh orang yang diwawancarai. Wawancara dapat
diartikan sebagai proses percakapan dengan maksud untuk mengonstruksi
mengenai orang, kejadian, kegiatan, organisasi, motivasi, perasaan, dan sebagainya
yang dilakukan dua pihak yaitu pewawancara (interviewer) yang mengajukan
pertanyaan kepada orang yang diwawancarai (interviewe).
3.5.4. Dokumentasi

Dokumentasi adalah kumpulan dari dokumen-dokumen data yang
memberikan keterangan atau bukti yang berkaitan dengan proses pengumpulan
data, Dalam penelitian ini dokumentasinya memakai foto

3.6. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan pengolahan data dari data-data yang sudah
terkumpul.Diharapkan dari pengolahan data tersebut data diperoleh gambaran yang

akurat dan konkrit dan subjek penelitian.

Menurut Tohirin (Imam Gunawan 2013:3)”pendekatan kualitatif ini di
ambil karena dalam penelitian ini memahami fenomena tenta apa yang dialami oleh
subjek penelitian misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lainlain
secara holistik dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa pada

suatu konteks khusus yang alamiah.

Dengan demikian Analisis data merupakan proses mengatur urutan data,

mengorganisasikan dalam suatu pola dan ukuran untuk dijadikan suatu kesimpulan.
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Jadi, analisis berdasarkan pola data yang telah dieroleh dari penelitian yang sifatnya
terbuka. Penelitian kualitatif data yang terkumpul sangat banyakan dapat terdiri dari
jenis data, baik berupa catatan lapangan dan komentar peneliti. Oleh karena itu,
diperlukan adanya pekerjaan analisis data yang meliputi pekerjaan, mengatur,
pengelompokkan, pemberian kode, dan mengkategorikannya. Adapun prosedur

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

a) Deskriptif Data

Kondisi persepsi siswa tentang perilaku asertif akan dideskripsikan melalui
norma kategori yang diklarifikasikan dengan kriteria sangat tinggi, tinggi, rendah,
dan sangat rendah. Azwar (2015:147) menjelaskan katagori dilakukan untuk
menempatkan individu dalam kelompok-kelompok terpisah secara berjenjang
menurut suatu kontinum atribut yang diukur. Untuk menghitung rentang data atau

inteval, menurut Irianto (2012:12) rumus yang dapat digunakan sebagai berikut.

Interval x = Data terbesar — data terkecil
Jumlah kelompok

Perhitungan dalam menentukan rentangan skor atau interval skor dalam penelitian

ini dilakukan sebagai berikut:

Interval « =140 — 35
4
Interval = 26,2

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, maka interval skor yang
didapat sebesar 26,2 yang kemudian dibulatkan menjadi 26. Selanjutnya, peneliti
menentukan kategorisasi untuk persepsi siswa tentang disiplin belajar sebagai

berikut.
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Tabel 3.5. Kategori Perilaku Asertif

Skor Kategori
>114 Sangat Tinggi
70-113 Tinggi
40-70 Rendah

<61 Sangat Rendah

b) Penyajian Data

Penyajian data adalah sekumpulan informasi tersusun dari kemungkinan
adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan, penyajian data berbentuk
teks naratif diubah menjadi bentuk matriks, grafik, jaringan dan bagan. Semua
dirancang guna menggabungkan informasi yang tersusun dalam bentuk yang padu
dan mudah diraih sehingga peneliti dapat mengetahui apa yangterjadi untuk

menarik kesimpulan. Penyajian data merupakan bagian dari proses-proses analisis.

c) Penarikan Kesimpulan

Peneliti menarik kesimpulan dari data yang telah diperoleh dan dikelompokkan.
Dalam hal ini akan tergantung pada kemampuan peneliti dalam merinci focus
masalah yang benar-benar menjadi pusat perhatian untuk telah secara mendalam,
melacak, menatat, mengorganisasikan setiap data yang relevan untuk masing-
masing fokus masalah yang telah ditelaah, menyatakan apa yang telah dimengerti

secarab utuh tentang suatu masalah yang diteliti.

Data yang diperoleh dari hasil wawancara dianalisis dengan cara mencatat
yang menghasilkan catatan lapangan, dengan memberikan kode agar sumber

mudah ditelusuri, sehingga diperoleh gambaran secara lengkap meningkatkan

35



perilaku Asertif melalui bimibingan kelompok dengan Role Playing pada siswa

kelas VI Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deksripsi Data
1. Gambaran Umum Sekolah

Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong, Malaysia merupakan sebuah
fasilitas pendidikan yang disediakan oleh PCIM Malaysia yang berada di bawah
Kedutaan Besar Republik Indonesia (KBRI). Alamat SBM Kepong ini berada di
Pelangi Magna Blok A 1/13, Jalan Prima 3, Metro Prima, 52100 Kuala Lumpur
Malaysia. SBM Kepong sendiri didirikan oleh Ustad Fatoni pada tahun 2001 dan
diresmikan Bapak Mokhammad Farid Ma’ruf, Ph.d pada Maret 2022. Bapak Rusli
Aqil dan Ibu Salimah adalah satu keluarga yang merupakan perintis dan juga

pengelola sampai saat ini.

2. Profil Sekolah
Nama Sekolah : Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
Alamat : Pelangi Magna Blok A 1/13, Jalan Prima 3, Metro Prima,

52100 Kuala Lumpur Malaysia

Tahun Berdiri : 19 Maret 2022
Pendiri : Pimpinan Cabang Istimewa Muhammadiyah Malaysia
Kepala Sekolah . Ikhwan Fauzi Nasution, M.IRKH

3. Fungsi Tujuan Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
Pendidikan Non — Formal ~ : Memberikan pendidikan bagi anak-anak imigran

Indonesia yang tidak punya identitas resmi,
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Akses Pendidikan

Pengembangan Kurikulum

sehingga tidak bisa mengakses pendidikan formal

di Malaysia.

Membantu anak-anak ini mendapatkan ilmu
pengetahuan dan keterampilan dasar melalui

program pendidikan yang berkelanjutan.

: Menggunakan Kurikulum Merdeka untuk mengajar

siswa, yang mencakup mata pelajaran seperti

Bahasa Indonesia dan bahasa Arab.

4. Data Siswa Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

untuk mengikuti

Siswa adalah mereka yang khusus diserahkan oleh kedua orang tuanya

pembelajaran yang diselenggarakan di sekolah dengan

tujuanuntuk menjadi manusiawi yang berilmu pengetahuan, berketerampilan,

berpengalaman, bekepribadian, berakhlak mulia dan mandiri.:

Tabel 4.1. Jumlah Keseluruhan Siswa
Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

No Banyanknya Siswa
Kelas Lk Pr Jumlah Siswa
1 I — VI SBM Kepong 25 40 65
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5. Data Fisik Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

Adapun Data Fisik Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong terdiri dari
yaitu :

Tabel 4.2. Jumlah Ruangan Sekolah

Nama Kondisi
Ruang Guru Baik

Ruang Belajar Baik

Kamar Mandi Cukup Baik
Kantin Baik
Lapangan Olahraga Sanngat Baik
Musholla Sangat Baik

6. Guru Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

Guru merupakan salah satu unsur pendidikan dalam kegiatan belajar di
sekolah. Efektifitas dan efisien belajar siswa di sekolah sangat bergantung kepada
peran guru. Bukan hanya sebatas mengajar, guru juga harus bisa mendidik, melatih,
dan membimbing siswa kearah tujuan yang ditetapkan. Guru melaksanakan
kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan, memiliki tanggung
jawab yang strategi sejak merencanakan, melaksanakan dan mengevaluasi kegiatan

belajar mengajar di Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong.

Tabel 4.3. Jumlah Keseluruhan Guru
Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong

Keterangan

Lk Pr Jumlah Guru

5 7 12
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4.2. Deskripsi Hasil Penelitian

1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah populasi data berdistribusi
normal atau tidak. Uji normalitas ini digunakan untuk menentukan teknik analisis
pengujian hipotesis. Dalam penelitian ini uji normalitas dilakukan setelah pre test
dan post test dari sampel penelitian dilakukan dan dihitung menggunakan uji one
sample kolmogorov-smirnov dengan taraf sig. 0,05. Dasar pengambilan keputusan

dalam uji normalitas, sebagai berikut :

1. Jika sig. (signifikansi) < 0,05, maka data berdistribusi tidak normal.
2. Jika sig. (signifikansi) > 0,05, maka data berdistribusi normal (Ghozali,
2015)
Uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS (Statistical
Package for Social Science). Adapun hasil hitung dari uji normalitas pre test dan

post test pada sampel penelitian, yaitu sebagai berikut
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Tabel 4.4. Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Pre Test Post Test
perilaku Asertif | perilaku Asertif
N 8 8
Normal Parameters*® | Mean 101,80 147,20
Std. Deviation 7,642 5,978
Most Extreme Absolute ,213 ,180
Differences
Positive ,148 ,128
Negative -,213 ,180
Test Statistic ,213 ,180
Asymp. Sig. (2-tailed) 20004 ,2000¢
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data
c. Lilliefors Significance Correction.
d. This is a lower bound of the true significance.

Sumber : Data Primer,2024

Berdasarkan uji normalitas didapatkan pada tabel hasil hitung uji normalitas
one sample kolmogorov smirnov, bahwa nilai sig. Pre test = 0,213 dan nilai sig.
Post test = 0,180. Hal ini menunjukkan, nilai sig. Pre test > 0,05 atau 0,213 > 0,05
dan nilai sig. Post test > 0,05 atau 0,180> 0,05 sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil uji normalitas dari pre post dan post test sampel penelitian berdistribusi
normal (Mean). Berdasarkan uji normalitas juga dapat ditentukan kategori perilaku
Asertif berdasarkan nilai rata-rata (Mean) Pre-test dan Post-test dengan ketentuan
jika nilai total jawaban responden rendah dari nilai Mean maka diberikan kategori
rendah, jika nilai total jawaban responden besar sama (>) dari nilai Mean maka

diberikan kategori tinggi (Sugiyono, 2018).

2. Deskripsi perilaku asertif pre-test dan post-test
Pada pertemuan pertama peneliti melaksanakan pre-test guna mengetahui
perilaku Asertif siswa sebelum diberikan layanan. Adapun hasil distribusi data Pre-

test dan Post-test konsep diri dapat dilihat sebagai berikut:
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Tabel 4.5 Distribusi Data Pre-test dan Post-test perilaku asertif

No PRE- TEST POST- TEST
Kode | Skor Kategori Kode | Skor Kategori
Nama Nama
1 BO1 47 Rendah BO1 81 Tinggi
2 B02 44 Rendah B02 81 Tinggi
3 B04 44 Rendah B0O4 82 Tinggi
4 B06 41 Rendah B06 76 Tinggi
5 B09 52 Rendah B09 79 Tinggi
6 B10 |55 Rendah B10 |83 Tinggi
7 B12 36 Sangat Rendah | B12 79 Tinggi
8 B13 44 Rendah B13 79 Tinggi
Jumlah 363 640
Mean 45,3 80
Kategori Rendah Tinggi

Sumber : Data Primer,2024

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa rata-rata skor pre-test 46,0
dengan kategori rendah dan post-test 80,7 dengan kategori tinggi pada perilaku
asertif siswa sehingga terdapat perbedaan dimana pada hasil post-test lebih tinggi
dibandingkan nilai pre-test. Hal ini dapat disimpulkan bahwa angka rata-rata

tersebut menunjukkan adanya perubahan yang cukup signifikan setelah diberikan

treatment.
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3. Uji T-Test

perilaku asertif siswa sebelum diberi treatment dan sesudah diberi treatment .

Uji T-Test digunakan untuk mencari tahu apakah ada perbedaan antara

berikut dilampirkan hasil analisis data dalam table 3.6

Tabel 4.6 Hasil Output Uji T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95% Confidence
Interval of the
Difference
Mean | Std. Std.
Devia | Error One Two
tion Mean | Lower | Upper t D | Sided p | Sided p
f
Pair | Pre Test -34.70 | 4.809 | 1.521 |-38.140 | -31.260 |-22.820 |9 |<.001 |<.001
1 perilaku asertif -
Post Test
perilaku asertif

sebesar -22,820. Adapun nilai dari Ttabel dengan nilai Sig. (2-tailed) 0,05 dengan
df=9 yaitu sebesar 1,833. Dapat dilihat bahwa Thitung (22,820)>(1,833) Ttabel
sehingga hipotesis dinyatakan ada pengaruh yang signifikan antara masing-masing
variabel independen dan variabel dependen. Berdasarkan nilai signifikansi dapat
dilihat nilai p-value 0,001 < o 0,05 sehingga dinyatakan ada pengaruh yang
signifikan pemberian perlakuan/treatment role playing untuk meningkatkan
perilaku asertif pada siswa dan berdasarkan hasil pemberian perlakuan/treatment
kepada siswa terdapat peningkatan perilaku asertif yang dilihat dari hasil skor post-

test.

Sumber : Data Primer, 2024

Berdasarkan hasil perhitungan diatas diperolehlah nilai Thitung yakni
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4.3. KECENDRUNGAN VARIEBEL PENELITIAN

Berdasarkan Tabel 4.5, terlihat 8 orang siswa yang dilibatkan dalam
perhitungan, mangalami peningkatan skor dari pretest dan posttest atau mengalami
perubahan setelah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role
playing. Untuk melihat kondisi masing-masing Perilaku asertif siswa terhadap

pretest dan posttest dapat dijelaskan pada gambar dibawah ini.

140
120

B Pretest
B Posttest

Gambar 2 Histogram Hasil Pretest dan Posttest Perilaku Asertif Siswa

Berdasarkan gambar dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan tentang
perilaku asertif siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan layanan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing 8 orang siswa yang mendapat perlakuan,

semua siswa tersebut mengalami peningkatan tentang perilaku asertif siwa.

4.4. PENGUJIAN HIPOTESIS

Untuk menguji hipotesis digunakan uji non parametrik dengan rumus
Wilcoxon Signed Ranks Test dengan menggunakan bantuan program SPSS
(Statistical Product and Service Solution) for windows release 20.0. Uji Wilcoxon

Signed Ranks Test digunakan untuk menganalisis hasil-hasil pengamatan yang
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berpasangan dari dua data apakah berbeda atau tidak. Adapun hipotesis yang diuji

dalam peneitian ini sebagai berikut.

Terdapat perbedaan yang positif dan signifikan tentang komunikasi
interpersonal siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan layanan bimbingan
kelompok dengan teknik role playing. Adapun Kkriteria keputusan pengujian
hipotesis adalah sebagai berikut.

1. Terima Ho dan tolak H1 apabila probabilitas (sig 2-tailed) > alpha (o =

0,05)
2. Tolak Ho dan terima H1 apabila probabilitas (sig 2-tailed) < alpha (o =
0,05)
4.5. PEMBAHASAN

Berdasarkan nilai signifikansi dapat dilihat nilai p-value 0,001 < a 0,05
sehingga dinyatakan ada pengaruh yang signifikan pemberian perlakuan/treatment
role playing untuk meningkatkan perilaku asertif pada siswa dan berdasarkan hasil
pemberian perlakuan/treatment kepada siswa terdapat peningkatan konsep diri yang
dilihat dari hasil skor post-test.

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian ini jika dilihat hasil pre-test dan
post-test maka Efektivitas Layanan Bimbingan kelompok teknik role playing
berpengaruh dalam meningkatkan perilaku asertif siswa. Bisa dilihat dari hasil pre-
test ke- post-test yang menunjukkan adanya peningkatan skor setelah pemberian
treatmen selama tiga kali pemberian perlakuan/treatment. Artinya data ini
mendukung teori yang dipaparkan oleh sobur (2013) yang menyatakan bahwa
adanya aspek peran kita memainkan sedikit banyak akan mempengaruhi perilaku

asertif kita. Misalnya ketika kita masih kecil kita sering “bermain peran” kita
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meniru perilaku orang lain yang Kita lihat, seperti peran sebagai dokter, guru, dan
lain-lain. Dapat dipahami sedikit banyaknya bermain peran dapat mempengaruhi
perilaku asertif seseorang.

Dalam bimbingan kelompok teknik role playing terjadi dinamika kelompok
terbangun dengan baik sehingga materi yang dibahas benar-benar dapat dipahami
oleh anggota kelompok dengan baik. Artinya treatment yang diberikan dapat
memberikan pengaruh terhadap perilaku asertif siswa. Jika bimbingan kelompok
teknik role playing di aplikasikan maka akan mampu meningkatkan perilaku asertif
siswa. Jika ini tidak dilakukan maka perilaku asertif siswa akan tetap rendah. Hal
ini mengindikasikan bimbingan kelompok teknik role playing terhadap peningkatan
perilaku asertif siswa memiliki peran yang sangat penting. Artinya guru bimbingan
dan konseling harus menerapkannya agar dapat mengatasi perilaku asertif siswa
yang rendah. perilaku asertif menurut Calhoun dan accocella dalam Krismonita
(2021) “pandangan anda tentang diri anda sendiri. Potret diri mental ini memiliki
tiga dimensi yaitu pengetahuan tentang diri sendiri, penghargaan mengenai diri
sendiri, dan penilaian tentang diri sendiri dimana didalamnya mencakup aspek fisik,
psikis, dan sosial.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Lailatul Nikmah
(2017) dengan hasil analisis diperoleh nilai Thitung dan Ttabel yakni sebesar (-
12,992 1,860) . Sehingga dapat diambil kesimpulan jika HO ditolak dan Ha
diterima, dengan hipotesis yang berbunyi teknik role playing efektif untuk
meningkatkan percaya diri siswa kelas VII SMP Negeri 8 Kediri tahun pelajaran

2016/2017”.
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Penelitian lain dilakukan oleh Venna Deski Arienta (2017) dengan hasil
penelitian menunjukan layanan penguasaan konten menggunakan model
pembelajaran role playing dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam
belajar dan lebih efektif digunakan dibandingkan dengan layanan penguasaan
konten tanpa menggunakan model pembelajaran role playing. Secara khusus
temuan pada penelitian ini yaitu : (1) Terdapat perbedaan yang signifikan pada
kepercayaan diri dalam belajar siswa kelompok eksperimen sebelum dan sesudah
diberikan layanan penguasaan konten menggunakan model pembelajaran role
playing, (2) Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada kepercayaan diri dalam
belajar siswa kelompok kontrol sebelum dan sesudah diberikan perlakuan layanan
penguasaan konten tanpa menggunakan model pembelajaran role playing, (3)
Terdapat perbedaan yang signifikan pada kepercayaan diri siswa antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Hal ini menunjukan bahwa layanan penguasaan
konten menggunakan model pembelajaran role playing efektif untuk meningkatkan
kepercayaan diri siswa dalam belajar.

Berdasarkan hasil penelitian, teori dan penelitian relevan tersebut, dalam
pelaksanaan pembelajaran, guru hendaknya dapat membantu siswa untuk lebih
mudah memahami pelajaran dan melibatkan siswa untuk lebih aktif serta
menjadikan proses pembelajaran sebagai hal yang menyenangkan. Begitupun untuk
guru Bimbingan dan Konseling, yang juga dapat lebih inovatif untuk menggunakan
media, model ataupun strategi pembelajaran dalam pemberian layanan. Dalam
pemberian layanan, guru BK hendaknya dapat menyajikan dengan cara yang
menarik, baik melalui penggunaan media, strategi maupun model pembelajaran

sehingga dapat lebih mudah untuk merangsang siswa untuk menguasai dan
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menerapkan isi dari materi layanan. Model pembelajaran yang digunakan dalam hal
ini adalah model pembelajaran role playing, yang merupakan model pembelajaran
dimana individu memerankan situasi dalam kehidupan sehari hari dengan tujuan
untuk membantu tercapainya pemahaman diri sendiri, meningkatkan keterampilan-
keterampilan, menganalisis perilaku atau menunjukan pada orang lain bagaimana

perilaku seseorang atau bagaimana seseorang harus berperilaku
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian Efektivitas Layanan Bimbingan kelompok
dengan Teknik role playing dalam meningkatkan perilaku asertif siswa di Sanggar
bimbingan muhammadiyah kepong dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu bisa
dilihat dari hasil pre-test dan post-test pada kelompok eksperimen diberikan
perlakuan berupa Efektivitas Layanan Bimbingan kelompok dengan teknik role
playing yang diberikan sebanyak tiga kali dalam kurun waktu lebih kurang satu
bulan. Yang mana terlihat hasil instrumen tes pada pre-test awal memperoleh skor
46,0 termasuk dalam kategori rendah dengan rentang skor 33-49, pada post-test
meningkat menjadi 80,7 termasuk dalam kategori tinggi dengan rentang skor 67-
83.

Selanjutnya dari hasil Uji T-Test diperolehlah nilai Thitung yakni sebesar
22.820. Adapun nilai dari Ttabel dengan nilai Sig. (2-tailed) 0,05 dengan df = 9
yaitu sebesar 1,833. Dapat dilihat bahwa Thitung (22,820) > (1,833) Ttabel
sehingga hipotesis dinyatakan ada pengaruh yang signifikan antara masing-masing
variabel independen dan variabel dependen. Berdasarkan nilai signifikansi dapat
dilihat nilai p-value 0,001 < o 0,05 sehingga dinyatakan ada pengaruh yang
signifikan pemberian perlakuan/treatment role playing untuk meningkatkan
perilaku asertif pada siswa.

Hasil pre-test dan post-test maka Efektivitas Layanan Bimbingan kelompok

teknik role playing berpengaruh dalam meningkatkan perilaku asertif siswa. Bisa
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dilihat dari hasil pre-test ke- post-test yang menunjukkan adanya peningkatan skor
setelah pemberian treatment selama tiga kali pemberian perlakuan/treatment.
5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka saran penelitiannya

yaitu sebagai berikut

1. Bagi Guru BK Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi dalam
memberikan bantuan kepada siswa khususnya dalam mengurangi kenakalan
remaja.

2. Bagi Penelitian Selanjutnya Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan gambaran mengenai rangkaian penelitian yang dilakukan dan
berguna untuk teknik ini dalam penelitian selanjutnya.

3. Bagi Kepala Sekolah Penelitian ini dapat dijadikan evaluasi dan gambaran
kondisi nyata dari program pendidikan di Sekolah yang dikelolanya dan
menjadi masukan bagi penetapan kebijakan Kepala Sekolah di masa
mendatang terkait Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok, Teknik Role

Playing perilaku asertif Siswa.
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Lampiran 2

LEMBARAN OBSERVASI
PERILAKU ASERTIF
SISWA SANGGAR BIMBINGAN MUHAMMADIYAH KEPONG

Tempat : Ruang Kelas VI
Tempat Observasi  : Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
Topik Observasi : Bimbingan Kelompok Dengan Teknik Role Playing Untuk

Meningkatkan Perilaku Asertif Siswa

Pedoman Observasi di Sanggar Bimbingan Muhammadiyah Kepong
Tahun 2020
No Aspek Yang di amati Hasil

1. | Antusias siswa dalam mengikuti bimbingan
kelompok
a) Mendengarkan dan menerima pendapat
yang diberikan orang lain dalam
kegiatan bimbingan kelompok
b) Aktifnya siswa mengeluarkan pendapat
dalam bimbingan kelompok
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2 | Perilaku Asertif siswa
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b) Negatif
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- Sulit mengemukakan pendapat
- Sulit bergaul dengan teman
3 | Interaksi siswa dengan teman-temannya
a) Mudah bergaul dengan teman
b) Saling bertukar pendapat
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