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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan layanan bimbingan
kelompok teknik role playing terhadap interaksi sosial pada siswa kelas X MM SMK PGRI
Sukoharjo Tahun Ajaran 2017/2018.Subjek penelitian adalah siswa kelas X MM dengan kategori
sangat rendah, dengan desain One-Group Pretest-Posttest. Teknik sampel diambil dengan teknik
purposive sampling. Data yang digunakan dalam penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan
teknik angket yang terdiri dari 31 pernyataan. Dan teknik analisis data yang digunakan yaitu uji
Wilcoxon. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya pengaruh layanan bimbingan
kelompok teknik role playing terhadap interaksi sosial. Dimana penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui perbedaan skor pretest dan posttest pada kelompok eksperimen. Hasil uji diperoleh
skor mean pretest sebesar 41,2 sedangkan mean pada post test 66,1 eksperimen diperoleh harga
signifikansi sebesar 0.005 dengan nilai Z yang didapat sebesar -2,807 dan nilai Z tabel 1,598.
Dimana nilai signifikansi dari 5% adalah nilai standar untuk mengetahui diterima atau tidak Ho
nya, ternyata harga signifikasi sebesar 0.005 < 0.05, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini
dapat disimpulkan ada perbedaan yang signifikan skor pretest dan post test. Jadi dapat disimpulkan
ada pengaruh layanan bimbingan kelompok teknik role playing terhadap interaksi sosial pada
siswa kelas X MM Sekolah Menengah Kejuruan PGRI Sukoharjo Tahun Ajaran 2017/2018.
Kata Kunci : Layanan Bimbingan Kelompok, Teknik Role Playing, Interaksi Sosial

Abstract

The purpose of this study was to determine the significant effect of role playing technique group
guidance services on social interaction in class X MM SMK PGRI Sukoharjo Academic Year
2017/2018. The research subjects were very low class X MM students, with the design of One-
Group Pretest- Posttest. The sample technique was taken by purposive sampling technique. The
data used in this study were collected using a questionnaire technique consisting of 31 statements.
And the data analysis technique used is the Wilcoxon test. The results of the study show that there
is the influence of role playing techniques in group guidance services on social interaction. Where
this study was conducted to determine the difference in pretest and posttest scores in the
experimental group. The test results obtained a mean score of pretest of 41.2 while the mean in
the 66.1 experimental post test obtained a significance price of 0.005 with the obtained Z value of
-2.807 and a Z value of 1.598 tables. Where the significance value of 5% is the standard value to
find out whether or not Ho is accepted, it turns out that the significance price is 0.005 <0.05, then
Ho is rejected and Ha is accepted. It can be concluded that there are significant differences in the
pretest and post test scores. So it can be concluded that there is the influence of role playing
technique group guidance services on social interaction in class X MM of PGRI Sukoharjo
Vocational High School 2017/2018 Academic Year.

Keywords: Group Guidance Services, Role Playing Techniques, Social Interaction.

Manusia pada dasarnya merupakan makhluk sosial yang dimana mereka tidak dapat hidup sendiri

namun membutuhkan bantuan oleh orang lain. Hal tersebut akan mendorong manusia untuk selalu

berbagi dan saling membantu satu sama lain. Agar tercapai hal tersebut maka diperlukan interaksi

sosial yang baik sehingga terjalin komunikasi yang baik dalam mencapai perkembangan hidup

bersosial.

Siswa memiliki perkembangan hidup yang dinamis dan berkembang sehingga
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membutuhkan banyak sekali pembelajaran yang akan menuntunnya kepada sesuatu yang
dianggapnya baik. Siswa membutuhkan bantuan dari lingkungannya sehingga siswa mampu
memnuhi segala kebutuhan dalam hidupnya.

Berbagai macam perilaku yang ada di lingkungan sekolah sangat mempengaruhi kegiatan belajar
mengajar. Maka dari itu telah ditemukan permasalahan yang terjadi di SMK PGRI Sukoharjo
berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru bimbingan konseling yang mengemukakan
bahwa, sering kali siswa mengalami keganjalan dalam kehidupan sosialnya. Hal tersebut ditunjukkan
dengan adanya perilaku yang menyimpang saat berada disekolah, sehingga siswa memiliki berbagai
macam perbuatan yang menimbulkan penilaian negatif.

Adapun perilaku menyimpang yang dialami oleh beberapa siswa memiliki tingkat kehidupan
bersosial yang rendah mulai dari bersosial antar teman disekolah seperti saling mengolok-olok karena
hal itu akan mengganggu proses belajar mengajar dikelas dan membuat teman yang lainnya terganggu
akan hal itu. Siswa mulai berani berbohong pada guru sehingga tidak ada rasa bersalah pada dirinya
bahwa menghormati dan menghargai guru adalah hal yang mulia. Permasalahan yang lainnya yakni
siswa kurang pandai menempatkan diri ketika dia berkomunikasi maupun berinteraksi dengan lawan
bicaranya, oleh karena itu timbul suatu masalah yang lain yakni sikap sopan santun tidak lagi tertanam
pada dirinya masing-masing. Maka dari itu pentingnya meningkatkan interaksi sosial pada siswa agar
siswa mampu menemukan jati dirinya dengan memberikan layanan bimbingan kelompok teknik role
playing.

Menurut Tohirin (2007: 227) role playing adalah metode dengan bermain peran, dimana individu
akan memerankan suatu peran tertentu dari situasi masalah sosial. Disini siswa akan melibatkan
emosi, psikomotorik maupun kognisi mereka dalam memerankan suatu tokoh. Karena informasi
berkaitan dengan interaksi sosial maka bisa disampaikan melalui bimbingan kelompok sehingga
nantinya diharapkan dapat membentuk dan meningkatkan sikap berinteraksi pada sosial yang baik.

Penelitian ini diperkuat dengan pendapat dari Sartono (2014: 36) yang menyebutkan bahwa
layanan penguasaan konten dengan teknik role playing dapat meningkatkan tanggungjawab belajar
siswa, dapat dilihat hasil pengamatan pada pelaksanaan siklus | skor rata-rata yang diperoleh 2,4
dengan hasil pengamatan masih terdapat 5 siswa yang sedang dan 7 siswa yang rendah
tanggungjawab belajarnya. Pada pelaksanaan siklus Il terdapat perbaikan dengan cara anggota
diminta menghayati baik secara perilaku maupun ucapan seperti layaknya pemain sinetron dalam
layar TV dan scenario dari peneliti tanpa diberitahu, anggota diminta memainkan peran tersebut
dengan baik. Pada siklus Il ini pelaksanaan layanan penguasaan konten dengan teknik role playing

dapat meningkatkan tanggungjawab belajar siswa, diperoleh hasil skor rata-rata yaitu 3,6.
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Hal tersebut dapat dimaknai bahwa dengan teknik role playing diharapkan para siswa mampu
mengekspresikan dirinya dengan cara berinteraksi sosial yang baik dan sesuai pada nilai serta norma
yang berlaku. Melalui bermain peran siswa dapat memahami peran-peran yang berbeda sehingga
berbagai macam karakter dapat dipelajari dan di mainkan, dengan kata lain bermain peran
mengajarkan siswa untuk mampu berkomunikasi dan memahami lingkungannya dengan cara
berinteraksi yang baik.

Menurut Murtadho (2010: 16) bimbingan kelompok adalah layanan yang diselenggarakan
dengan mengaktifkan dinamika kelompok untuk membahas berbagai hal yang berguna bagi
pengembangan pribadi. Memfasilitasi pengembangan perasaan, pikiran, persepsi, wawasan, dan
sikap yang menunjang terwujudnya tingkah laku yang lebih efektif. Menurut Mugiarso (2007: 66)
layanan bimbingan kelompok yaitu “di mana siswa diajak bersama-sama mengemukakan pendapat
tentang topik-topik yang dibicarakan dan mengembangkan bersama permasalahan yang dibicarakan
pada kelompok, sehingga terjadi komunikasi antara individu di kelompoknya kemudian siswa dapat
mengembangkan sikap dan tindakan yang diinginkan dapat terungkap di kelompok”.

Menurut Tohirin (2007: 165) tujuan bimbingan kelompok dibagi menjadi dua yaitu pertama
secara umum, layanan bimbingan kelompok bertujuan untuk mengembangkan kemampuan
sosialisasi, khususnya kemampuan komunikasi peserta layanan (siswa). Kedua secara lebih khusus,
layanan bimbingan kelompok bertujuan untuk mendorong perkembangan perasaan, pikiran, persepsi,
wawasan dan sikap yang menunjang perwujudan tingkah laku yang lebih efektif, yakni meningkatkan
kemampuan berkomunikasi baik verbal maupun non- verbal para siswa. Menurut Maulana (2014)
Layanan bimbingan kelompok lebih bersifat preventif karena guru pembimbing lebih memfokuskan
untuk mencegah munculnya permasalahan yang dapat menghambat perkembangan potensi siswa.

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, tujuan layanan bimbingan kelompok adalah
untuk membantu memecahkan masalah-masalah umum yang sedang dihadapi siswa secara mandiri,
melatih siswa dalam mengembangkan kemampuan bersosialisasi serta meningkatkan kemampuan
berkomunikasi verbal dan non-verbal, sehingga siswa mampu berinteraksi dengan baik,
mengemukakan pendapatnya sendiri dan tidak sekedar mengikuti pendapat orang lain. Penelitian ini
memiliki tujuan melalui layanan bimbingan kelompok yakni untuk meningkatkan interaksi sosial
siswa yang rendah dengan teknik role playing sehingga siswa mampu bermain peran dan
mengekspresikan diri dengan lawan tokohnya.

Winkel (2012 : 568) menyatakan role playing adalah dramatisasi dari persoalan-persoalan yang
dapat timbul dalam pergaulan dengan orang-orang lain, termasuk konflik-konflik yang dialami dalam

pergaulan sosial. Dimana dalam melakukan role playing beberapa orang akan memegang suatu
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peranan tertentu dan memainkan suatu adegan pergaulan sosial yang mengandung persoalan yang
harus diselesaikan.

Menurut Istarani (2011 : 78) kelebihan yang diperoleh dengan melaksanakan role playing adalah
mengajarkan siswa supaya ia bisa menempatkan dirinya dengan orang lain, guru dapat melihat
kenyataan yang sebenarnya dari kemampuan peserta didik, bermain peran dan permainan peranan
menimbulkan diskusi yang hidup, peserta didik akan mengerti psikologi, model permainan peran
dapat menarik minat peserta didik, dan melatih peserta didik untuk berinisiatif dan berekreasi.

Menurut Walgito (2003 : 65) interaksi sosial adalah hubungan antara individu satu dengan
individu yang lain, individu satu dapat mempengaruhi individu yang lain atau sebaliknya, jadi
terdapat adanya hubungan yang saling timbal balik. Hubungan tersebut dapat antara individu dengan
individu, individu dengan kelompok atau kelompok dengan kelompok. Sedangkan menurut
Herimanto (2008: 52) interaksi sosial adalah faktor utama dalam kehidupan sosial. Interaksi sosial
merupakan hubungan sosial yang dinamis, yang menyangkut hubungan timbal balik antar individu,
antar kelompok manusia, maupun antara orang dengan kelompok manusia.

Menurut Walgito (2003: 67) adapun faktor interaksi sosial yakni dengan adanya sugesti. Sugesti
adalah pengaruh psikis, baik yang dating dari diri sendiri, maupun yang dating dari orang lain, yang
pada umumnya diterima tanpa adanya kritik dari individu yang bersangkutan. Karena sugesti dapat
dibedakan (1) auto-sugesti, yaitu sugesti terhadap diri sendiri, sugesti yang dating dati dalam diri
individu yang bersangkutan, dan (2) hetero-sugesti, yaitu sugesti yang dating dari orang lain.baik
auto-sugesti maupun hetero-sugesti dalam kehidupan sehari-hari memegang peranan yang penting.
Adapun faktor lain adalah faktor imitasi menurut Tarde dalam Walgito (2003: 66) faktor imitasi
adalah dorongan untuk meniru orang lain. Faktor imitasi ini merupakan satu-satunya faktor yang
mendasari atau melandasi interaksi sosial. Peneliti menyimpulkan bahwa faktor interaksi sosial
sangat mempengaruhi kehidupan individu satu dengan yang lain karena psikis manusia akan datang
dengan sendirinya. Faktor interaksi sosial umumnya dapat diterima tanpa adanya kritik individu yang
bersangkutan sehingga timbul beberapa faktor yang akan memengaruhi berhasil atau tidaknya suatu
interaksi di dalam kehidupan sehari-harinya.

METODOLOGI PENELITIAN

Menurut Sugiyono (2010: 72) penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan. Pada penelitian ekperimen ini hanya terdapat satu kelompok (One Group pretest dan
post tes), yaitu kelompok eksperimen tanpa menggunakan kelompok kontrol. Terdapat 2 proses

pengukuran atau penilaian terhadap subjek dilakukan pada tahap sebelum perlakuan yakni pretest dan
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sesudah perlakuan yaitu post-test. Dalam penelitian ini perlakuan yang diberikan adalah layanan
bimbingan kelompok teknik role playing karena diduga layanan bimbingan kelompok teknik role
playing (X) dapat mempengaruhi interaksi sosial siswa ().

Sampel dalam penelitian ini mengambil sebagian sampel satu kelas yaitu X MM (Multimedia),
yang selanjutnya diambil siswa dengan interaksi sosial yang sangat rendah berdasarkan penyebaran
angket yang disusun peneliti. Teknik purposive sampling, dengan menggunakan pertimbangan
tertentu ini yaitu mencari siswa yang memiliki interaksi sosial yang kurang.

Teknik pengumpulan data dengan angket. Jenis angket yang digunakan yakni tertutup (rating
scale). Angket ini memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat interaksi sosial siswa dalam mengisi
angket yang sesuai kebutuhannya. Validitas instrument menggunakan rumus Product Moment,
sedangkan reliabilitas menggunakan rumus Spearman Brown. Uji Hipotesis dengan melakukan uji
beda berbantuan statistik nonparametris Wilcoxon.

PEMBAHASAN
KONDISI AWAL INTERAKSI SOSIAL

Dari pre test tersebut maka peneliti mengambil subyek penelitian sebanyak beberapa siswa.
Pemilihan ini dilakukan dengan cara memilih subyek dengan perolehan nilai pre test yang sangat
rendah. Hasil pre tes beberapa siswa yang dijadikan sampel penelitian sebagai berikut,

Tabel 1. Hasil Pre test Interaksi Sosial

Nama Prosentase Kategori
M1 40% Sangat rendah
M8 42% Sangat rendah
M9 40% Sangat rendah
M10 42% Sangat rendah
M14 42% Sangat rendah
M15 41% Sangat rendah
M17 41% Sangat rendah
M20 40% Sangat rendah
M25 42% Sangat rendah
M26 42% Sangat rendah

Rata-rata 41,2 % Sangat rendah

Kondisi awal interaksi sosial tergolong kriteria sangat rendah, hal ini sesuai dengan fakta di sekolah.
Siswa masih jarang terjalin hubungan baik antar siswa, komunikasi yang akrab dan hangat juga belum
nampak. Peneliti berasumsi bahwa siswa perlu adaptasi terhadap sekolah yang baru, karena siswa
masih di kelas X SMK. Keseluruhan sampel peelitian akan diberikan perlakuan yaitu bimbingan

kelompok teknik role playing.
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Kondisi Akhir Interaksi Sosial
Layanan bimbingan kelompok teknik role playing diikuti oleh semua sampel penelitian. Terjadi
peningkatan skor presentase interaksi sosial pada seluruh sampel. Berikut distribusi presentase post
test sampel penelitian:
Tabel. 2 Hasil Post Test Interaksi Sosial

Nama Prosentase Kategori
M1 63% Sedang
M8 63% Sedang
M9 63% Sedang
M10 79% Sedang
M14 63% Sedang
M15 65% Sedang
M17 69% Sedang
M20 66% Sedang
M25 65% Sedang
M26 65% Sedang
Rata-rata 66,1 Sedang

Kondisi akhir interaksi sosial siswa mengalami peningkatan dari kriteria sangat rendah ke sedang
dengan peningkatan presnetase sebesar 24,9. Peningkatan ini dipengaruhi oleh skenario drama yang
dirancang oleh penulis. Naskah ini bertemakan tentang konflik antara guru dengan murid. Diharapkan
dengan kegiatan ini subyek lebih aktif dan berani untuk tampil didepan umum, dan dapat mengetahui
potensi apa yang ada di dalam dirinya. Peneliti dan subyek berdiskusi mengenai tema, alur cerita, dan
pemilihan tokoh. Kemudian subyek diminta untuk melakukan uji coba terlebih dahulu.

Pada pertemuan lainnya bertemakan sikap toleransi antar sesama. Pada pertemuan kedua
terlihat ada perubahan pada subyek, subyek telah aktif dan tidak malu untuk tampil sehingga dengan
materi yang telah ditentukan oleh pemimpin kelompok terkait interaksi sosial siswa mampu peduli
dan mudah untuk berkomunikasi kepada lawan bicaranya. Setelah kegiatan presentasi subyek diajak
untuk berdiskusi dan membuat kesimpulan. Subyek terlihat sangat aktif dan antusias ketika
berdiskusi, membuat kesimpulan, dan membahas kegiatan selanjutnya.

Terjalinnya komunikasi antar siswa dalam drama membantu berkembangnya kemampuan
berosialisasi siswa. Menurut Maulana (2016) Kemampuan berkomunikasi merupakan salah satu
syarat dalam berinteraksi dengan orang lain. Melalui komunikasi, seseorang bisa menjalin hubungan
dan mengembangkan kemampuan sosialnya. Hal tersebut merupakan indikator terwujudnya interaksi
sosial siswa. Siswa mampu bermain peran sesuai dengan naskah yang telah diberikan oleh pemimpin

kelompok. Sehingga siswa mampu memahami setiap kalimat yang mereka perankan serta
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menggunakan mimik wajah yang cukup baik. Maka dari itu anggota kelompok yang memerankan
naskah drama telah mengambil hikmah dari isi dan tujuan tersebut.

Interaksi sosial bagi siswa sangat mempengaruhi perilaku, kemampuan komunikasi, dan
kemampuan berfikir. Hal tersebut didukung penelitian yang dilakukan oleh Carter dalam Maulana
(2016) menghasilkan bahwa dukungan intervensi sebaya akan mempengaruhi interaksi sosial siswa,
intervensi akan menimbulkan rangsangan untuk mengembangkan komunikasi antar siswa dan
mempengaruhi hasil belajarnya. Maulana (2016) Hal tersebut menandakan bahwa pentingya
komunikasi bagi siswa, tidak hanya berdampak kepada kemampuan sosialnya tetapi juga bepengaruh
terhadap kemampuan akademiknya. Meskipun dampak terhadap kemampuan akademik tidak secara
langsung dapat dirasakan bagi mahasiswa, namun setidaknya memberikan dampak yang positif bagi
perkembangan masing-masing pribadi mahasiswa.

Interaksi sosial yang positif yang mendukung terciptanya hubungan sosial yang kondusif dan
hangat antar siswa. Siswa yang masuk kategori masa remja sering kali terlibat dalam konflik dan
perlak menyimpang. Hal tersebut juga merupakan cara siswa berinteraksi dengan lingkungan namun
yang bersifat negatif. Maulana (2019) Penurunan intensitas perilaku kenakalan remaja didorong
dengan pengondisian lingkungan sekolah dan rumah yang mampu memberikan contoh siswa dalam
berperilaku sesuai dengan norma di masyarakat. Kenakalan remaja sebagai bentuk siswa
mengeksplorasi kemampuan dalam memerankan sesuai gender dan mencari identitas diri dengan cara
mengidentifikasi perilaku di sekitarnya. Penyesuaian perilaku remaja memerlukan proses untuk
memperoleh perangkat nilai yang diyakini oleh masyarakat.

Layanan Bimbingan kelompok teknik role playing dapat meningkatkan interaksi sosial
dikarenakan layanan ini memiliki tahap-tahap yang dimana kegiatan tersebut dapat terstruktur yakni
dengan tahap awal sampai dengan tahap pengakhiran. Sehingga teknik role playing dapat
memberikan kesan yang menarik dimana anggota kelompok telah memerankan naskah drama yang
sesuai dengan masalah yang diangkat oleh penulis yakni tentang kehidupan interaksi sosial.

Layanan bimbingan kelompok teknik role playing telah memberikan pengaruh yang baik
dengan memfasilitasi pengembangan perasaan, pikiran, persepsi, wawasan, dan sikap yang
menunjang terwujudnya tingkah laku yang lebih efektif. Contoh perilaku efektif pada siswa yakni
dengan mewujudkan sikap sopan santun, menghargai pendapat, serta toleransi pada lingkungan
disekitarnya. Adapun hal yang dilakukan oleh siswa pada lingkungannya sangat mempengaruhi
interaksi yang terjalin dan akan membawa dampak pada kehidupannya dan kehidupan orang lain. Hal
yang membuat siswa mengalami peningkatan yakni siswa telah bersungguh-sungguh melaksanakan

layanan bimbingan kelompok teknik role playing dengan baik dan disiplin. Dapat dilihat dari proses
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bermain peran dan membaca serta mengekspresikan diri melalui naskah drama yang telah ditentukan

oleh peneliti.

SIMPULAN

Perbandingan hasil pre tes dan post tes dianalisis menggunakan uji statistik Wilcoxon dengan
taraf signifikansi 5% hasilnya bahwa 0,005 lebih kecil dari 0,05 dengan nilai Z Hitung yang didapat
sebesar -2,807 dan nilai Z tabel 1,598. Hasil hipotesisnya yaitu ha diterima dan ho ditolak. Artinya,
terdapat pengaruh layanan bimbingan kelompok teknik role playing (bermain peran) terhadap
interaksi sosial pada siswa kelas X MM Sekolah Menengah Kejuruan PGRI Sukoharjo Tahun Ajaran
2017/2018. Peneliti selanjutnya, diharapkan untuk dapat melaksanakan treatment lebih dari 2 kali
sehingga dampak perubahan dapat meningkat secara signifikan. Dan ruang lingkup yang diteliti lebih
dari satu kelas sehingga dapat memberikan banyak gambaran permasalahan yang lebih luas.
pemberian layanan bimbingan kelompok dengan berbagai macam teknik yang menarik bagi siswa.
Pemberian layanan dirancang sevariatif mungkin sehingga para siswa tidak merasa bosan karena
terlalu monoton dalam pemberian materi yang disampaikan. Diharapkan layanan bimbingan
kelompok teknik role playing (bermain peran) atau metode belajar lainnya dapat dilakukan hal ini
dikarenakan teknik ini bukan hanya menyelesaikan materi saja, akan tetapi juga dapat memotivasi
siswa, membuat siswa lebih aktif dan mengurangi kejenuhan pada waktu melaksanakan proses belajar

mengajar.
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