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Artinya:
“Wahai orang-orang yang beriman! Maukah kamu Aku tunjukkan suatu perdagangan yang dapat menyelamatkan kamu dari azab yang pedih?.(Yaitu) kamu beriman kepada Allah dan Rasul-Nya dan berjihad di jalan Allah dengan harta dan jiwamu. Itulah yang lebih baik bagi kamu jika kamu mengetahui (Q.R As-Shaff 10-11 )”
Assalamualaikum wa rahmatullahi wa barakatuh
	Dengan mengucapkan Allahmadulillah, Puji dan syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT atas limpahan berkat, rahmat, serta kemudahan yang telah diberikan sehingga penyusunan Skripsi yang berjudul“Pengaruh Layanan Konseling Kelompok teknik Role Playingterhadap PengendalianPerilaku Konsumtif RemajaSMA Negeri 1 Deli Tua” ini dapat diselesaikan untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam menyelesaikan pendidikan Sarjana pada Program Studi Bimbingan Konseling, Fakultas Keguruan dan Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Wasliyah Medan. Serta Sholawat dansalam kepada Nabi Muhammad SAW yang telah memberi petunjuk kepada kita ke jalan yang lurus.
	Selama proses pengerjaan proposal Skripsi ini penulis menyadari bahwa sangat banyak pihak yang berjasa turut membantu penulis dalam menyelesaikannya. Oleh karena itu dalam kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada:
1. Bapak Dr. H. Firmansyah, M.Siselaku Rektor Universitas Muslim Nusantara Al Wasliyah Medan.
2. Bapak Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.P.mat selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Wasliyah Medan.
3. Ibu Ika Sandra Dewi,S.Pd., M.Pd selaku Ketua Program Studi Bimbingan Konseling Universitas Al Wasliyah Medan. Sekaligus selaku Dosen Pembimbing saya yang telah meluangkan waktu membimbing penulis selama pengerjaan Skripsi ini.
4. Ibunda saya tercinta dan tersayangatas doa dan kasih sayangnya yang tulus dan tak terhingga kepada penulis.
	Sebagaimana layaknya manusia, penulis menyadari bahwa proposal Skripsi ini masih belum sempurna.Oleh karena itu untuk menyempurnakan proposal Skripsi ini, kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan.Akhir kata penulis ucapkan terima kasih.
	Medan, 2Juni 2025
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1	Latar Belakang
	Perilaku konsumtif, yang ditandai dengan kecenderungan untuk membeli barang atau jasa secara berlebihan tanpa mempertimbangkan kebutuhan sebenarnya(Lutfiah dkk., 2022). fenomena yang telah menjadi yang semakin mengkhawatirkan di kalangan remaja. Remaja, sebagai kelompok usia yang sedang dalam fase pencarian identitas, rentan terhadap pengaruh lingkungan sosial, media, dan tren konsumsi(Michael &Rahman, 2022). Perilaku ini tidak hanya berdampak pada pengelolaan keuangan pribadi, tetapi juga dapat memengaruhi perkembangan psikologis dan sosial remaja.
	Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di lingkungan SMA Negeri 1 Deli Tua, teridentifikasi bahwa perilaku konsumtif telah menjadi fenomena yang cukup signifikan di kalangan siswa.Melalui pengamatan langsung dan interaksi informal dengan beberapa siswa, terlihat bahwa banyak dari mereka cenderung mengalokasikan uang saku mereka untuk membeli barang-barang yang sebenarnya tidak mereka butuhkan, seperti aksesori, pakaian bermerek, dan gadget terbaru. Selain itu, kebiasaan mereka menghabiskan waktu di kafe atau pusat perbelanjaan, dibandingkan dengan lingkungan belajar yang mendukung perkembangan akademik, juga menunjukkan kecenderungan gaya hidup konsumtif.




	Hasil wawancara informal dengan beberapa siswa dan guru mengungkapkan bahwa perilaku ini sebagian besar dipengaruhi oleh tekanan
1

sosial dari teman sebaya dan pengaruh kuat media sosial. Siswa merasa perlu mengikuti tren yang sedang populer agar dapat diterima dalam kelompok sosial mereka. Media sosial, dengan berbagai konten yang menonjolkan gaya hidup mewah dan konsumtif, menjadi salah satu faktor eksternal yang memperkuat kecenderungan ini. Sementara itu, kurangnya pemahaman siswa tentang manajemen keuangan pribadi turut menjadi penyebab utama perilaku konsumtif ini.
	Observasi juga menunjukkan bahwa perilaku konsumtif ini memiliki dampak negatif yang cukup serius terhadap aspek lain dari kehidupan siswa. Banyak siswa yang mengaku kesulitan untuk fokus pada tugas-tugas akademik mereka karena terlalu banyak menghabiskan waktu dan energi untuk memikirkan tren terbaru atau mencari cara untuk mendapatkan barang yang diinginkan. Hal ini tidak hanya mengurangi motivasi belajar, tetapi juga menciptakan tekanan emosional yang cukup berat, terutama bagi siswa yang merasa tidak mampu memenuhi standar gaya hidup yang diinginkan.
	Faktor-faktor yang memengaruhi perilaku konsumtif remaja dapat dibagi menjadi dua kategori, yaitu faktor internal dan eksternal(Luas dkk., 2023). Faktor internal meliputi motivasi, kepribadian, dan konsep diri, sedangkan faktor eksternal meliputi pengaruh teman sebaya, media sosial, dan budaya konsumerisme yang semakin mengglobal.Media sosial, khususnya, memiliki peran signifikan dalam mendorong perilaku konsumtif remaja. Iklan yang ditargetkan, konten yang menampilkan gaya hidup mewah, serta pengaruh influencer menciptakan standar kecantikan dan kesuksesan yang tidak realistis. Hal ini memicu remaja untuk mengikuti tren terbaru dan memiliki barang-barang branded, yang pada akhirnya dapat berdampak negatif pada kesehatan mental dan keuangan mereka.
	Untuk mengatasi berbagai kesulitan atau hambatan belajar, siswa sering kali membutuhkan bimbingan dari orang lain. Bimbingan yang dilakukan disekolah yaitu oleh guru bimbingan konseling(Nurbaini, dkk., 2020). Dalam mengatasi masalah perilaku konsumtif siswa ini, diperlukan intervensi yang terarah dan strategis.Salah satu pendekatan yang dianggap efektif adalah melalui layanan konseling kelompok dengan teknik role playing. Konseling kelompok memberikan ruang bagi siswa untuk berinteraksi, berbagi pengalaman, dan saling mendukung dalam mengatasi masalah yang mereka hadapi(Rasimin & Hamdi, 2021). Teknik role playing, sebagai bagian dari pendekatan konseling, memungkinkan siswa untuk mempraktikkan situasi nyata dalam lingkungan yang aman dan terkendali(Mulyani & Nihan, 2023). Teknik Role Playing merupakan salah satu jenis layanan yang dianggap tepat untuk memberikan kontribusi pada siswa untuk meningkatkan dan mengembangkan konsep diri positif(Anggraini & Harahap, 2023). Berdasarkan pemahaman tentang teknik role playingmaka melalui role playing diharapkan, siswa dapat mengembangkan kesadaran diri, empati, serta keterampilan dalam mengelola dorongan untuk berperilaku konsumtif.
	Kaitan antara layanan konseling kelompok dengan teknik role playing (variabel X) dan pengendalian perilaku konsumtif (variabel Y) dapat diperkuat melalui beberapa aspek. Pertama, teknik role playing memungkinkan siswa untuk mengalami secara langsung situasi yang memicu perilaku konsumtif, sehingga mereka dapat belajar cara merespons secara lebih rasional. Kedua, dalam setting kelompok, siswa dapat saling memberikan umpan balik dan dukungan, yang dapat meningkatkan motivasi mereka untuk mengubah perilaku konsumtif. Ketiga, konseling kelompok dengan teknik role playing juga dapat membantu siswa mengidentifikasi faktor-faktor internal dan eksternal yang memengaruhi perilaku konsumtif mereka, sehingga mereka dapat mengembangkan strategi pengendalian yang lebih efektif.
	Penelitian ini bertujuan untuk menguji sejauh mana layanan konseling kelompok dengan teknik role playing dapat memengaruhi pengendalian perilaku konsumtif remaja di SMA Negeri 1 Deli Tua.Dengan memahami hubungan antara kedua variabel tersebut, diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan program konseling yang lebih efektif untuk mengatasi masalah perilaku konsumtif di kalangan remaja.Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pihak sekolah dan tenaga pendidik dalam memberikan layanan bimbingan dan konseling yang lebih terarah dan berdampak positif bagi perkembangan siswa.
1.2	Identifikasi Masalah
	MenurutSugiyono, (2015) identifikasi masalah adalah pertajaman berbagai unsur atau faktor yang terkait terhadap topik atau masalah yang akan diteliti.Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, terdapat beberapa masalah yang dapat diidentifikasi terkait dengan perilaku konsumtif siswa di SMA Negeri 1 Deli Tua, yaitu:
1. Terjadi perilaku konsumtif siswa.
2. Terdapat pengaruh faktor eksternal dalam perilaku konsumtif siswa.
3. Kurangnya pemahaman tentang manajemen keuangan.
4. Memiliki dampak negatif terhadap prestasi akademik dan kesehatan mental.
5. Kurangnya intervensi yang efektif terhadap perilaku konsumtif.
6. Perlunya pengembangan keterampilan pengendalian diri
7. Pentingnya peran konseling kelompok terhadap perilaku konsumtif siswa.
1.3	Batasan Masalah
	Menurut Iskandar, (2022) pembatasan masalah ialah usaha untuk menetapkan batasan dari masalah, penelitian yang akan diteliti. Batasan masalah ini berguna untuk mengidentifikasikan faktor mana saja yang termasuk dalam ruang lingkup masalah penelitian.
	Penelitian ini membatasi pada pengaruh layanan konseling kelompok dengan teknik role playing terhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan fokus pada perilaku konsumtif berupa pembelian barang tidak diperlukan, faktor eksternal dan dampak intervensi hanya pada pengendalian perilaku konsumtif siswa kelas XSMA Negeri 1 Deli Tua.
1.4	Rumusan Masalah
	Menurut Sugiyono(2019) rumusan masalah merupakan pertanyaan yang akan dicari jawabannya melalui pengumpulan data.Sementara menurutArikunto(2020:86)perumusan masalah dapat dilakukan dengan cara merumuskan judul selengkapnya.Namun demikian walaupun tampaknya masalah sudah dituangkan dalam bentuk judul, pembaca dapat menafsirkan dengan arti yang berbeda dengan maksud peneliti.Adapun yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah Ada Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Terhadap Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja SMA Negeri 1 Deli Tua?”
1.5	Tujuan Penelitian
	Menurut Sugiyono (2019) tujuan penelitian adalah tujuan dan kegunaan penelitian sebenarnya dapat diletakkan luar pola pikir dalam peumusan masalah. Tetapi keduanya ada kaitannyadengan permasalahan, oleh kerena itu itu dua hal ini ditempatkan pada bagian ini. Tetapi tujuan di sini berkenaan dengan tujuan penelitian dalam melakukan penelitian. Tujuan penelitian erat berkaitan dengan rumusan masalah yang dituliskan. Sesuai dengan masalah yang diteliti, maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing terhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja SMA Negeri 1 Deli Tua.
1.6	Manfaat Penelitian
Menurut Arikunto (2020:100) manfaat penelitian adalah hasil yang akan disumbangkan untuk kemajuan ilmu pengetahuan yang merupakan follow up kesimpulan. Setiap penelitian diharapkan memiliki manfaat dari penelitian yang akan dilakukan. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat secara teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan perkembangan ilmu dan pengetahuan, khususnya berkaitan dengan penaruh layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing untuk pengendalian perilaku konsumtif remaja khususnya siswa.
2. Manfaat secara praktis
a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan masukan kepada guru kelas dan guru bimbingan konseling tentang pengaruh perilaku konsumtif sehingga dapat mengintervensi secara tepat dalam upaya pencegahan dan penanganan pada remaja yang berprilaku konsumtif.
b. Sebagai bahan masukan bagi siswa dan siswi, perilaku konsumtif merupakan perilaku merugikan yang harus dihindari.
1.7	Anggapan Dasar
	Menurut Winarno Surakhmad (dalam Arikunto, 2020:104) anggapan dasar atau postulat adalah sebuah titik tolak pemikiran yang kebenarannya diterima oleh penyelidik. Sedangkan (Tim UMN 2023) anggapan dasar atau asumsi adalah anggapan-anggapan yang mendasarkan yang kebenarannya berlaku secara mikro.
	Asumsi yang dikemukakan dalam penelitian ini adalah masalah-masalah yang dihadapi oleh remaja khususnya siswa SMA dalam yang dimana sulit dalam mengkontrol perilaku konsumtif. Masalah yang dihadapi siswa ini butuh pemecahan agar dapat diselesaikan, dalam layanan konseling kelompok dengan teknik role playing menjadi asumsi dasar sebagai salah satu pemecahan masalah yang diteliti. Sehingga dapat disimpulkan layanan konseling kelompok dengan teknik role playing dapat menjadi satu layanan yang berpengaruh terhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja. 
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1	Perilaku Konsumtif
2.1.1	Pengertian Perilaku Konsumtif
	Menurut kamus besar Bahasa Indonesia, perilaku adalah tanggapan atau reaksi individu terhadap rangsangan atau lingkungan(Meilliana & Delliana, 2020). Menurut Skinner perilaku dibedakan menjadi dua yaitu, perilaku yang alamiah yaitu perilaku yang ditimbulkan oleh stimulus yang jelas, perilaku yang bersifat refleksif, sedangkan perilaku operan yaitu perilaku yang ditimbulkan oleh stimulus yang tidak diketahui, tetapi semata-mata ditimbulkan oleh organisme itu sendiri. Perilaku operan belum tentu didahului oleh stimulus dari luar(Kausar & Suyadi, 2020).Maka dapat di simpulkan perilaku adalah reaksi individu terhadap lingkungan, dan perilaku dibedakan menjadi dua yaitu perilaku yang alamiah dan perilaku yang bersifat refleksif.
	Kata “konsumtif” sering diartikan dengan “konsumerisme”. Menurut kamus Bahasa Indonesia, konsumtif adalah bersifat komsumsi dan bergantung pada hasil produksi pihak lain, sedangkan konsumerisme adalah paham atau gaya hidup yang menganggap barang-barang mewah sebagai ukuran kebahagiaan. Menurut Halim perilaku konsumtif adalah pola hidup yang tidak pernah puas dengan segala sesuatu yang telah dimilikinya (Violita 2023). Dapat disimpulkan bahwa konsumtif adalah pola hidup yang tidak pernah puas dengan segala sesuatu yang telah dimilikinya dan konsumtif bersifat komsumsi dan bergantung pada hasil produksi pihak lain.
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	Menurut Sumartono(2002)perilaku konsumtif “diartikan sebagai suatu tindakan memakai produk yang tidak tuntas, artinya belum habis semuah produk yang dipakai seseorang telah menggunakan produk jenis yang sama dari merek lainnya atau dapat disebutkan, membeli barang karena adanya hadiah yang ditawarkan atau membeli suatu produk karena banyak orang memakai barang tersebut”. selain itu perilaku konsumtif didefinisikan sebagai proses mencari, membeli, menggunakan, mengevaluasi, dan bertindak pada konsumsi produk, jasa maupun ide dengan harapan dapat memenuhi kebutuhan(Wahyuni dkk., 2019).
	Selanjutnya menurut Ancok (1995), perilaku konsumtif adalah kecenderungan manusia untuk melakukan konsumsi tiada batas, tidak jarang manusia lebih mementingkan faktor emosi dari pada faktor rasionalnya. Atau lebih mementingkan keinginan dari pada kebutuhan. Manusia tidak lagi membeli barang hanya semata-mata untuk membeli dan mencoba produk, walau sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan produk tersebut. Perilaku konsumtif adalah kecenderungan manusia untuk melakukan konsumsi tiada batas, manusia lebih mementingkan faktor emosi dari pada faktor rasionalnya artinya membeli barang hanya semata-mata untuk membeli dan mencoba produk, walau sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan produk tersebut.
	Sedangkan menurut Engel (2002), perilaku konsumtif merupakan tindakan-tindakan individu yang secara langsung terlibat dalam usaha memperoleh dan menggunakan barang-barang jasa ekonomis termasuk proses pengambilan keputusan yang mendahului dan menentukan tindakan-tindakan tersebut.Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif merupakan pola hidup yang tidak pernah puas dengan segala sesuatu yang telah dimilikinya dan konsumtif bersifat komsumsi dan bergantung pada hasil produksi pihak lain, manusia. lebih mementingkan faktor emosi dari pada faktor rasionalnya artinya membeli barang hanya semata-mata untuk membeli dan mencoba produk, walau sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan produk tersebut.
	Perilaku konsumtif sebagai kecenderungan seseorang untuk berperilaku secara berlebihan dalam membeli suatu kebutuhan(Hafsyah, 2020). Pernyataan tersebut sejalan dengan yang disampaikan olehMelinda dkk., (2021)yang menyatakan bahwa “perilaku konsumtif merupakan kecenderungan manusia untuk melakukan konsumsi tiada batas, membeli sesuatu yang berlebihan atau secara tidak terencana”.
	Berdasarkan beberapa pendapat mengenai perilaku konsumtif di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif merupakan kecenderungan seseorang dalam menghabiskan nilai guna suatu barang atau jasa secara berlebihan dalam rangka memenuhi keinginannya guna mencapai kepuasan maksimal.
2.1.2	Aspek-Aspek Perilaku Konsumtif
	Menurut Lina dan Rosyid (1997), terdapat tiga aspek perilaku konsumtif, yaitu sebagai berikut: 
1. Pembelian Impulsif (Impulsive buying), aspek ini menunjukkan bahwa seorang remaja berperilaku membeli semata-mata karena didasari oleh hasrat yang tiba-tiba atau keinginan sesaat, dilakukan tanpa terlebih dahulu mempertim-bangkannya, tidak memikirkan apa yang akan terjadi kemudian dan biasanya bersifat emosional.
2. Pemborosan (Wasteful buying), perilaku konsumtif sebagai salah satu perilaku yang menghamburhamburkan banyak dana tanpa disadari adanya kebutuhan yang jelas. 
3. Mencari kesenangan (Non rational buying), suatu perilaku dimana konsumen membeli sesuatu yang dilakukan sematamata untuk mencari kesenangan. Salah satu yang dicari adalah kenyamanan fisik dimana para remaja dalam hal ini dilatarbelakangi oleh sifat remaja yang akan merasa senang dan nyaman ketika dia memakai barang yang dapat membuatnya lain daripada yang lain dan membuatnya merasa trendy.
	Sedangkan menurut Mangkunegara (2002), aspek-aspek perilaku konsumtif adalah sebagai berikut(Atmaja & Maryani, 2021): 
a. Pemilikan produk, seseorang yang sudah memiliki suatu barang akan cenderung membeli sesuatu yang berkaitan dengan barang yang sudah dimiliki. Hal tersebut mendorong terjadinya perilaku konsumtif. 
b. Perbedaan individu, perbedaan individu akan berpengaruh pada motif individu dalam melakukan pembelian. Ada individu yang membeli karena kebutuhan. Ada individu yang membeli karena ingin memperoleh kesenangan dari perilaku pembelian tanpa mementingkan kegunaan produk. 
c. Pengaruh pemasaran, pengaruh pemasaran seperti display toko, iklan, promosi, diskon, dan sebagainya mendorong individu untuk berperilaku konsumtif. 
d. Pencarian informasi individu melakukan pembelian berdasarkan informasi yang dimiliki individu terkait suatu produk.
	Sedangkan menurut Fromm, aspek perilaku konsumtif diantaranya(Khoirunnisa, 2021):
1. Pemenuhan Keinginan: Manusia selalu ingin memenuhi rasa puas dalam mengkonsumsi meskipun tidak terdapat kebutuhan dalam barang tersebut. Maka dari itu sifat manusia yang tidak pernah puas memicu munculnya perilaku konsumtif. Seperti memenuhi keinginan untuk berbelanja karena adanya iming-iming hadiah atau potongan harga yang tinggi. 
2. Barang di Luar Jangkauan: Manusia akan membeli barang baru guna memenuhi kepuasan akhir. Pembelian tersebut tidak lagi didasarkan atas kebutuhan atau kegunaannya tapi untuk memenuhi rasa puas. Seperti membeli produk dengan harga yang di luar jangkauan sehingga menggunakan uang saku, tabungan bahkan meminjam uang. 
3. Barang Tidak Produktif: Karena pembelian didasarkan atas pemenuhan kepuasan, maka produk yang dikonsumsi tidak memiliki kegunaan sehingga fungsi produk tersebut akan hilang dan menjadi tidak produktif. 
4. Status: Manusia membeli produk untuk mencapai suatu status melalui barang atau kegiatan yang bukan bagian dari kebutuhannya melainkan untuk memenuhi rasa puas.
	Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka dapat disimpulkan bahwa aspek perilaku konsumtif adalah Pembelian Impulsif (Impulsive buying), Pemborosan (Wasteful buying), dan Mencari kesenangan (Non rational buying). Selain itu aspek tersebut yaitu Pemilikan produk, Perbedaan individu, Pengaruh pemasaran, dan Pencarian informasi individu.Aspek-aspek perilaku konsumtif adalah pemenuhanan keinginan, barang di luar jangkauan, barang tidak produktif, dan status.
2.1.3	Karakteristik Perilaku Konsumtif
	Menurut Syahputri (2024)menyebutkan bahwa karakteristik perilaku konsumtif dapat dilihat dari ciri-ciri pembeli pada remaja, diantaramya: (1) Remaja mudah terpengaruh oleh rayuan penjual, (2) Mudah terbujuk iklan, terutama pada kerapian kertas bungkus (apalagi jika menggunakan warna-warna yang menarik), (3) Tidak berpikir hemat, (4) Kurang realistis, romantis, dan mudah terbujuk (impulsif).
	Selain itu Chris Sjahbuana (2014) menyebutkan ciri-ciri perilaku konsumtif diantaranya:
1. Membeli produk demi menjaga penampilan diri dari gengsi;
2. Membeli produk hanya sekedar menjaga simbol status diri;
3. Berpenilaian bahwa produk yang mahal akan menimbulkan rasa percaya diri yang tinggi;
4. Ingin meniru mode yang sedang tren;
5. Untuk menarik perhatian orang lain.
	Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik perilaku konsumtif diantaranya mudah terpengaruh, mudah terbujuk, tidak berpikir hemat, membeli barang hanya untuk menjaga penampilan diri, ingin meniru mode yang sedang tren, membeli produk untuk menjaga simbol status, berpandangan bahwa produk yang mahal dapat menimbulkan percaya diri yang tinggi, dan untuk mendapatkan perhatian orang lain(Juliantika, 2023).
	Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif remaja dipengaruhi oleh faktor-faktor eksternal (seperti iklan, tren, dan tekanan sosial) serta faktor internal (seperti keinginan untuk diakui dan meningkatkan kepercayaan diri). Hal ini menunjukkan bahwa perilaku konsumtif tidak hanya berkaitan dengan kebiasaan belanja, tetapi juga erat kaitannya dengan perkembangan identitas dan kebutuhan sosial remaja.
2.1.4	Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif
	Perilaku konsumtif sering kali disebut dengan konotasi negatif karena kecenderungan konsumsinya yang tidak rasional. Perilaku tersebut dapat terjadi karena adanya berbagai faktor yang mempengaruhi. Kotler dan Amstrong (2008) menyebutkan beberapa faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif sebagai berikut:
1. Faktor Budaya Faktor budaya adalah kebiasaan suatu masyarakat dalam menanggapi sesuatu yang dianggap memiliki nilai dan kebiasaan, yang bisa dimulai dari mereka menerima informasi, posisi sosial mereka dalam masyarakat, dan pengetahuan mereka tentang apa yang mereka rasakan(Tamba, 2017). Menurut Kotler dan Amstrong, faktor budaya meliputi:
a. Budaya 
Budaya merupakan kebiasaan yang kemudian berkembang menjadi cara hidup yang dimiliki oleh suatu kelompok dan dapat diwariskan dari generasi ke generasi. Maka dari itu budaya dapat menjadi penentu keinginan dan perilaku yang paling mendasar.
b. Sub-Budaya 
Budaya yang telah disebutkan di atas memiliki sub-budaya yang lebih kecil yang menunjukkan ciri-ciri khusus bagi anggota kelompoknya. Seperti kebangsaan, agama, demografis, dan ras.
c. Kelas sosial 
Kelas sosial merupakan pembagian masyarakat yang relatif homogen dan permanen, yang tersusun secara hierarkis dan yang anggotanya menganut nilai-nilai, minat, dan perilaku yang serupa (Kotler& Amstrong, 2008).
2. Faktor Sosial 
Faktor sosial merupakan sekelompok orang yang mampu mempengaruhi perilaku individu dalam melakukan suatu tindakan berdasarkan kebiasaan (Tamba, 2017). Faktor sosial meliputi:
a. Kelompok Acuan 
Kelompok acuan merupakan kelompok yang memiliki pengaruh terhadap perilaku dan sikap seseorang baik secara langung maupun tidak. 
b. Keluarga 
Keluarga merupakan kelompok sosial yang paling dominan dan menjadi kelompok acuan primer yang paling berpengaruh bagi seseorang. 
c. Peran dan Status 
Peran merupakan kedudukan seseorang dalam suatu kelompok yang meliputi kegiatan-kegiatan yang dilakukan sehingga memunculkan status.
3. Faktor Pribadi 
Tamba (2017) menyebutkan bahwa “faktor pribadi merupakan pola kebiasaan seseorang yang dipengaruhi oleh lingkungan terdekat dalam menentukan pilihan, kemudian diekspresikan dalam suatu tindakan”. Faktor pribadi meliputi:
a. Usia dan Tahap Siklus Hidup 
Seseorang akan mengkonsumsi barang dan jasa yang berbeda-beda sepanjang hidupnya. Tergantung usia dan tahap siklus hidup yang sedang dijalani. 
b. Pekerjaan dan Lingkungan Ekonomi 
Kelompok pekerjaan tertentu memberikan pengaruh terhadap pola konsumsi seseorang sesuai dengan kebutuhan atas pekerjaannya. Setiadi (2019) menyatakan bahwa “yang dimaksud keadaan ekonomi seseorang yaitu terdiri dari pendapatan yang dibelanjakan (tingkatnya, stabilitasnya, dan polanya), tabungan dan hartanya (termasuk persentasi yang mudah dijadikan uang), kemampuan untuk meminjam dna sikap terhadap mengeluarkan lawan menabung”. 
c. Gaya Hidup 
Gaya hidup seseorang berkaitan dengan pola hidup yang diwujudkan dalam kegiatan, minat, dan pendapat. Pola hidup tersebut mencerminkan seseorang sesuai dengan pekerjaan, kelas sosial, dan sub-budaya seseorang. 
d. Kepribadian dan Konsep Diri 
Kepribadian merupakan karakteristik bawaan yang berbeda-beda pada setiap orang. Kepribadian dapat dijelaskan melalui kepercayaan diri, kemampuan bersosialisasi, kemampuan beradaptasi, dan lain-lain. Kepribadian berkaitan dengan konsep diri. Sedangkan konsep diri merupakan suatu pandangan bagaimana seseorang memandang dirinya sendiri.
4. Faktor Psikologis 
Kotler dan Amstrong (2008) menyebutkan bahwa “faktor psikologis sebagai bagian dari pengaruh lingkungan dimana ia tinggal dan hidup pada waktu sekarang tanpa mengabaikan pengaruh di masa lampau atau antisipasinya pada wakti yang akan datang, pilihan barang yang dibeliseseorang lebih lanjut dipengaruhi oleh faktor psikologis”. Faktor psikologis meliputi:
a. Motivasi 
Motivasi merupakan dorongan dalam diri seseorang untuk melakukan dan mencpai tujuan. Dalam teorinya, Maslow menyebutkan bahwa kebutuhan manusia tersusun dalam suatu hierarki dari yang paling mendesak hingga yang kurang mendesak (Setiadi, 2019).
b. Persepsi 
Persepsi didefinisikan sebagai proses ketika sesorang menyeleksi, mengatur, dan mengartikan masukan dalam bentuk informasi untuk menciptakan gambaran yang berarti. Setiap orang bisa memiliki persepsi berbedang terhadap suatu barang atau jasa yang sama. 

c. Pembelajaran 
Proses belajar dapat mengubah perilaku seseorang sebagai hasil belajar karena adanya pengalaman yang timbul dari adanya interaksi, dorongan, rangsangan, dan respon. Perilaku konsumsi seseorang dapat dipengaruhi oleh adanya proses belajar tersebut. 
d. Keyakinan dan Sikap 
Hasil belajar berupa pengetahuan dapat dipegang oleh seseorang sebagai hal benar dalam hidupnya. Kebenaran tersebut dapat menimbulkan kepercayaan seseorang terhadap barang dan jasa yang akan dikonsumsinya.
	Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang dapat mempengaruhi perilaku konsumtif diantaranya faktor kebudayaan (meliputi budaya, sub-budaya, dan kelas sosial), faktor sosial (meliputi kelompok acuan, keluarga, peran dan status), faktor pribadi (meliputi usia dan tahapan siklus hidup, pekerjaan dan lingkungan ekonomi, gaya hidup, kepribadian dan konsep diri), dan faktor psikologis (meliputi motivasi, persepsi, pembelajaran, kepercayaan dan sikap.
2.1.5	Indikator Perilaku Konsumtif
	Menurut Sumartono(2002)menyebutkan beberapa hal yang mengindikasikan konsumen berperilaku konsumtif diantaranya sebagai berikut.
1. Membeli produk karena iming-iming hadiah; 
2. Membeli produk karena kemasannya menarik; 
3. Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi; 
4. Membeli produk atas dasar pertimbangan harga (bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya); 
5. Membeli produk hanya sekedar menjaga simbol status; 
6. Memakai produk karena unsur komformitas terhadap model yang mengiklan;
7. Munculnya penliaian bahwa membeli produk dengan harga mahal akan menimbulkan rasa percaya diri yang tinggi; 
8. Mencoba lebih dari dua produk sejenis (dengan merek berbeda).
	Berdasarkan pendapat diatas Perilaku konsumtif, ditandai dengan kecenderungan membeli produk bukan karena kebutuhan, tetapi karena faktor eksternal seperti iming-iming hadiah, kemasan menarik, serta dorongan menjaga gengsi dan status sosial. Selain itu, keputusan pembelian lebih sering didasarkan pada harga atau tren dibandingkan manfaatnya, bahkan muncul anggapan bahwa barang mahal dapat meningkatkan rasa percaya diri. Konsumen juga cenderung mengikuti iklan dan mencoba berbagai merek tanpa pertimbangan rasional. Hal ini mencerminkan pola konsumsi yang dipengaruhi faktor psikologis dan sosial, yang dapat berdampak pada kebiasaan belanja yang kurang bijak.
2.2	Layanan Konseling Kelompok
2.2.1	Pengertian Layanan Konseling Kelompok
	Menurut Erman&Prayitno(1999)konseling kelompok merupakan layanan konseling yang bertujuan untuk membahas dan mengatasi permasalahan yang dialami oleh individu.Layanan konseling kelompok pada dasarnya adalah proses konseling yang diselenggarakan dalam kelompok dengan memanfaatkan dinamika kelompok. Masalah yang dibahas dalam konseling kelompok adalah masalah siswa (pribadi) yang terlibat dalam kegiatan itu. Setiap anggota kelompok dapat menampilkan masalah yang dirasakannya. Pembahasan masalah dari anggota kelompok dibicarakan oleh seluruh anggota kelompok(Suhertina, 2015).
	Konseling kelompok merupakan konseling yang diselenggarakan dalam kelompok dengan manfaat dinamika kelompok yang terjadi dalam kelompok itu. Masalah-masalah yang di bahas merupakan masalah perorangan yang muncul dalam kelompok itu yang meliputi berbagaimasalah dalam kelompok itu yang meliputi berbagai masalah dalam segenap bidang bimbingan (yaitu dalam pribadi, sosial, belajar, dan karir) seperti konseling perorangan, setiap anggota kelompok dapat menampilkan masalah yang dirasakannya(Sukardi & Kusmawati, 2008).
	Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa layanan konseling kelompok adalah suatu upaya konselor atau pembimbing dalam membatu memecahkan masalah pribadi yang dialami oleh masing-masing anggota kelompok melalui dinamika kelompok agar tercapainya perkembangan secara optimal.Dalam prosesnya, setiap anggota dapat menyampaikan permasalahan yang kemudian didiskusikan bersama untuk menemukan solusi.
2.2.2	Tujuan Layanan Konseling Kelompok
	MenurutPrayitno(2017) kelebihan dari konseling kelompok adalah berkembangnya kemampuan sosialisasi seseorang, khususnya kemampuan berkomunikasinya. Melalui konseling kelompok, hal-hal yang dapat menghambat atau mengganggu sosialisasi dan komunikasi diungkap dan didinamikakan melalui berbagai teknik, sehingga kemampuan sosialisasi dan komunikasi seseorang berkembang secara optimal.Secara umum konseling kelompok adalah berkembangannya kempuan sossialisai peserta didik, khususmya kemampuan komunikasi melalui layanan konseling kelompok, hal-hal yang dapat menghambat, mengganggu sosialisaasi dan komuikasi peserta didik di ungkap dan di dinamika mlalui berbagai pendekatan sehingga kempuan sosialisai dan komunikasi peseta didik berkembang secara optimal. Melalui layanan konseling kelompok juga dapat diintaskan masalah nya masalah (peserta didik) dengan memanfaaataan dinamika kelompok(Tohirin, 2015).Jadi dapat disimpulkan bahwa konseling kelompok memiliki tujuan mngembngkan kemampuan bersosialisasi pesertaa didik dengan cara mmbahas topik-topik tertentu yang berhubungan dengan permasalahan aktual.
	Berdasarkan pendapat tersebut disimpulkan bahwa, konseling kelompok memiliki kelebihan dalam mengembangkan kemampuan sosialisasi dan komunikasi peserta didik. Layanan ini membantu mengungkap serta mengatasi hambatan dalam sosialisasi melalui dinamika kelompok dan berbagai teknik konseling. Dengan membahas topik-topik terkait permasalahan aktual, konseling kelompok secara efektif meningkatkan keterampilan sosial dan membantu menyelesaikan permasalahan pribadi peserta didik.
2.2.3	Komponen-komponen Konseling Kelompok
	Konseling Kelompok terdapat tiga komponen yang berperan yaitu pemimpin kelompok, peserta atau anggota kelompok dan dinamika kelompok(Prayitno, 2017).


1. Pemimpin Kelompok
	Pemimpin Kelompok (PK) adalah konselor yang terlatih dan berwenang menyelenggarakan praktik konseling profesional.Sebagaimana untuk jenis layanan konseling lainnya, konselor memiliki ketrampilan khusus menyelengarakan Bimbingan Kelompok secara Khusus, PK diwajibkan menghidupkan dinamika kelompok antara semua peserta seintensif mungkin yang mengarah kepada pencapaian tujuan-tujuan umum dalam Bimbingan Kelompok.
2. Anggota Kelompok
	Tidak semua kumpulan atau individu dapat dijadikan anggota bimbingan kelompok.Bimbingan kelompok dapat dilaksanakan apabila seorang konselor membentuk kumpulan individu menjadi sebuah kelompok yang memiliki persyaratan tertentu.Besarnya kelompok (jumlah anggota kelompok) dan homogenitas/heterogenitas anggota kelompok dapat mempengaruhi kinerja kelompok.Sebaiknya jumlah kelompok tidak terlalu besar dan tidak terlalu kecil. Kurang efektifnya kelompok akan terasa jika jumlah kelompok melebihi sepuluh orang.
3. Dinamika Kelompok
	Dalam kegiatan bimbingan kelompok, dinamika bimbingan kelompok sengaja ditumbuh kembangkan, karena dinamika kelompok adalah hubungan interpersonal yang ditandai dengan semangat, kerja sama antar anggota kelompok, saling berbagipengetahuan, pengalaman dan mencapai tujuan kelompok. Hubungan interpersonal ini yang nantinya akan mewujudkan rasa kebersamaan diantara anggota kelompok, menyatukan kelompok untuk dapat lebih menerima satu sama lain, lebih saling mendukung dan cenderung untuk membentuk hubungan yang berarti dan bermakna di dalam kelompok. Dinamika kelompok merupakan jiwa yang menghidupkan dan menghidupi suatu kelompok.
	Dinamika kelompok akan terwujud dengan baik apabila kelompok tersebut, benar-benar hidup, mengarah kepada tujuan yang ingin dicapai, dan membuahkan manfaat bagi masing-masing anggota kelompok, juga sangat ditentukan oleh peranan kelompok.
	Berdasarkan pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa, konseling kelompok terdiri dari tiga komponen utama: pemimpin kelompok, anggota kelompok, dan dinamika kelompok. Pemimpin kelompok bertugas membimbing proses konseling dan menghidupkan interaksi antaranggota. Anggota kelompok harus memenuhi persyaratan tertentu dengan jumlah ideal agar konseling lebih efektif. Dinamika kelompok mencerminkan kerja sama, rasa kebersamaan, dan dukungan antaranggota, yang memungkinkan mereka berbagi pengalaman serta mencapai manfaat optimal.
2.2.4	Tahapan Pelaksanaan Konseling Kelompok
	Menurut Tohirin(2015) tahapan – tahapan dalam pelaksanaan konseling kelompok yaitu:
a. “Perencanaan yang mencangkup kegiatan; (1) membentuk kelompok, ketentuan membentuk kelompok dalam konseling kelompok antara 8- 10 orang (tidak boleh melebihi 10 orang), (2)mengidentifikasi dan menyekinkan klien (siswa) tentang perlunya masalah di bawa kedalam layanan konseling kelompok, (3) menempatkan klien dalam kelompok, (4) menyusun jadwal kegiatan, (5) menetapkan prosedur dalam layanan, (6) menetapkan fasilitaslayanan, (7) menyiapkan kelengkapan administrasi.
b. “pelaksanaan mecangkup kegiatan; (1) mengkomunikasikan rencana layanan konseling kelompok, (2) mengorganisasikan kegiatan layanan konseling kelompok, (3) menyelenggarakan layanan konseling melalui tahap-tahap (1) pembentukan, (2) peralihan, (3) kegiatan dan (4) pengakhiran.”
c. “Evaluasi, mencangkup kegiatan ; (1) menetapkan materi evaluasi, (2) menetapkan prodesur evaluasi, (3) menyusun Instrument evaluasi, (4) mengoptimalkan instrument evaluasi, (5) mengolah instrument evaluasi. 
d. “Analisis hasil evaluasi,mencangkup hasil kegitan; (1) menetapkan hasil standar norma atau analisis, (2) melakukan analisis, (3) menafsirkan analisis”
e. “Tindak lanjut,mencangkup kegiatan ; (1) menetapkan jenis dan arah kegiatan tindak lanjut, (2) mengomunikasikan rencana tindak lanjut kepada pihak-pihak terkait, (3) melaksanakan rencana tindak lanjut.”
f. “Laporan,mencangkup kegiatan; (1) menyusun laporan layanan konseling kelompok, (2) menyampaikan laporan kepada kepala sekolah atau madrasah dan kepada pihak-pihak lain yang terkait, (3) mengomunikasikan laporan layanan”.
	Konseling Kelompok pada umumnya dilakukan melalui 4 tahap yaitu: Pembentukan, Peralihan, Pelaksanaan kegiatan dan Pengahkiran(P. Prayitno dkk., 2017). Tahap-tahap tersebut dapat diuraikan sebagai berikut:
1) Tahap Pembentukan
Merupakan tahap pengenalan atau tahap pelibatan diri, tahap pemasukan diri kedalam suatu kelompok, pada tahap ini para anggota saling memperkenalkan diri dan mengungkapkan tujuan atau harapan-harapan yang iungin dicapai.Tujuan dari tahapan ini adalah agar tumbuh suasana kelompok, tumbuh minat anggota mengikuti kegiatan kelompok sehingga muncul suasana saling mengenal' saling mempercayai, saling menerima dan saling membantu diantara anggota kelompok.
2) Tahap Peralihan
Setelah tahap pembentukan konselong kelompok dapat dilanjutkan ketahap berikutnya yaitu tahap peralihan dimana tahap ini merupakan pembangunan jembatan antara tahap pertama dan tahap ketiga.
3) Tahap Kegiatan
Tahap ini merupakan tahap pencapaian tujuan dan merupakan tahap yang sebenarnya dari konseling kelompok, namun kelangsungan kegiatan kelompok pada tahap ini tergantung dari keberhasilan tahap selanjutnya.
4) Tahap Pengahkiran 
Tahap ini merupakan tahap penilaian dan tindak lanjut, pada tahap ini konseling kelompok hendaknya dipusatkan pada pembahasan dan penjelajahan tentang apakah konseli akan mampu menetapkan hal-hal yang telah mereka bahas dalam konseling kelompok.
	Berdasarkan uraian diatas disimpulkan bahwa, tahapan konseling kelompok mencakup perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, analisis hasil, tindak lanjut, dan pelaporan. Perencanaan meliputi pembentukan kelompok, penyusunan jadwal, serta penyiapan prosedur dan administrasi. Pelaksanaan terdiri dari komunikasi rencana, organisasi kegiatan, serta pelaksanaan layanan dalam empat tahap utama: pembentukan, peralihan, kegiatan, dan pengakhiran. Evaluasi dilakukan dengan menyusun instrumen dan menganalisis hasil untuk menilai efektivitas konseling. Hasil evaluasi kemudian dianalisis dan diinterpretasikan, diikuti dengan tindak lanjut untuk memastikan keberlanjutan manfaat konseling. Seluruh proses ini diakhiri dengan penyusunan laporan yang dikomunikasikan kepada pihak terkait guna meningkatkan efektivitas layanan di masa mendatang.
2.2.5	Teknik Layanan Konseling Kelompok
	Menurut Tohirin (2015) “secara umum pendekatan-pendekatan yang di terapkan dalam layanan konseling kelompok. Beberapa pendekatan yang bisa digunakan dalam layanan konseling kelompok:
a. Teknik umum (Pengembangan dinamika kelompok). Secara umum, teknik teknik yang digunakan dalam penyelenggarakan layanan konseling kelompok mengacu kepada berkembangnya dinamika kelompok yang diikuti oleh seluruh anggota kelompok untuk mencapai tujuan.
b. Teknik khusus yang dapat diterapkan adalah dengan merumuskan tujuan layanan, pengembangan perilaku, peneguhan hasrat, pemberian nasihat, penyusunan otak, dan kemungkinan alih tangan kasus dengan melakukan anaisis transaksional.
	Selain itu, berbagai kegiatan selingan atau permainan dapat diselenggarakan untuk memperkuat jiwa kelompok, memantapkanpembahasan, atau relaksasi. Sebagai penutup, kegiatan pengakhiran (pendekatan mengakhiri) dapat dilaksanakan.
2.2.6	Asas-asas Konseling Kelompok
	Pelaksanaan Konseling Kelompok terdapat asas-asas yang perlu digunakan untuk mempermudah dan memperlancar pelaksanaan layanan bimbingan kelompok. Apabila asas-asas itu diikuti dan terselenggara dengan baik sangat dapat diharapkan proses pelayanan mengarah pada pencapaian tujuan yang diharapkan, sebalik nya, apabila asas-asas itu diabaikan atau sangat dikawatirkan kegiatan yang terlaksana itu justru berlawanan denan tujuan yang akan dicapai. Menurut Prayitno, asas yang digunakan dalam konseling kelompok yaitu(Suhertina, 2014):
a. Asas kerahasian 
Segala sesuatu yang dibicarakan klien kepada konselor tidak boleh disampaikan kepada orang lain. Atau lebih-lebih hal itu keterangan yang tidak boleh atau tidak layak diketahui oleh orang lain. 
b. Asas Kesukarelaan 
Proses Bimbingan Dan Konseling harus berlangsung atas dasar kesukarelaan, baik dari pihaksi terbimbing atau klien, maupun dari pihak konselor. Klien diharapkan secara suka dan rela tanpa ragu-raguataupun merasa terpaksa dalam menyampaikan masalah yang dihadapinya. 
c. Asas Keterbukaan 
Individu yang membutuhkan bimbingan diharapkan dapat berbicara sejujur mungkin dan berterus terang tentang dirinya sendiri sehingga dengan keterbukaan ini penelaahan serta pengkajian serbagai kekuatan dan kelemahan yang terbimbing dapat dilaksanakan. 
d. Asas kenormatifan 
Semua yang dibicarakan tidak boleh bertentangan dengan norma-norma yang berlaku, baik di tinjau dari norma Agama norma Adat, norma Hukum/Negara, norma ilmu, maupun kebiasaan sehari-hari.
	Uraian diatas menunjukkan bahwa, layanan dapat berjalan efektif dan mencapai tujuan yang diharapkan.Asas kerahasiaan memastikan bahwa informasi klien tetap terjaga dan tidak disebarluaskan. Asas kesukarelaan menekankan bahwa baik klien maupun konselor harus menjalani proses konseling tanpa paksaan. Asas keterbukaan mendorong klien untuk jujur dalam mengungkapkan permasalahannya agar solusi yang diberikan lebih tepat. Sementara itu, asas kenormatifan memastikan bahwa seluruh proses konseling tetap selaras dengan norma agama, hukum, dan budaya yang berlaku. Dengan menerapkan asas-asas ini, konseling kelompok dapat berjalan lebih efektif dan memberikan manfaat maksimal bagi peserta.
2.2.7	Pengertian Teknik RolePlaying
	Dalam bidang pendidikan (termasuk bimbingan dan konseling), role-playing merupakan teknik dimana individu (siswa) memerankan situasi yang imajinatif (dengan kehidupan nyata) dengan tujuanya untu membantu tercapainya pemahaman diri sendiri, meningkatkan keterampilan-keterampilan (termasuk keterampilan berkomunikasi dan pemecahan masalah), menganalisis perilaku, atau menunjukkan pada orang lain bagaimana perilaku seseorang atau bagaimana seseorang harusberperilaku(Suarni, 2022).
	Sedangkan Santrock (1995) menyatakan definisi role-playing adalah: “Bermain peran (role-playing) ialah suatu kegiatan yang meyenangkan. Secara lebih lanjut bermain peran merupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memperoleh kesenangan, Roleplaying merupakan suatu metode bimbingan dan konseling kelompok yang dilakukan secara sadar dan diskusi tentang peran dalam kelompok. Santrock juga menyatakan bermain peran memungkinkan peserta didik mampu mengatasi frustasi dan merupakan suatu medium bagi ahli terapi untuk menganalisis konflik-konflik dan cara mereka mengatasinya.”
	Berdasarkan pendapat di atas maka role-playing adalah suatu metode yang terdapat di dalam bimbingan konseling, di dalamnya terdapat teknik role-playing yang di lakukan dengan cara yang menyenangkan dan mengasikan sehingga individu mampu mengatasi frustasi, masalahmasalah yang terdapat di dalam diri individu yang di dalamnya terdapat konselor atau terapi yang menganalisis konflik-konflik yang terdapat di dalam diri individu. Sedangkan menurut pendapat lain.Brown (1994) menyatakan teknik role-playing yang ada dalam pendekatan analisi transaksional sebagai berikut: “Melalui peran yang dimainkan secara tepat, anggota kelompok dapat mengekspresikan dan mengkomunikasikan perasaan yang dimilikinya, membuat anggota mengerti tentang potensi dirinya yang belom disadari dan dikenali, membuat anggota keluar dari konflik da krisis yang dialami, dan untuk mengembangkan spontanitas dan kreatifitas anggota.
	Berdasarkan pendapat di atas teknik role-playing dapat membantu individu mengenali perasaanya sehingga individu dapat mengkomunikasikan perasaan yang di milikinya, selain itu melalui teknik role-playing individu juga dapat memahami potensi diri dan mengembangkan kemampuan, kreatfitas yang ia miliki sehingga individu dapat keluar dari konflik dan krisis yang sedang dialami. Sehingga dapat disimpulkan dengan terapi melalui teknik role-playing diharapkan klien menjadi mandiri, sehingga dapat mengimplikasikan kemampuan untuk memecahkan masalah dengan menggunakan sumber daya diri sendiri secara utuh untuk berfikir, merasakan, dan berperilaku merespon realitas yang ada. Bahwa dalam menggunakan teknik bermain peran (roleplaying), konselor dapat memegang peranan penting yang dapat menentukan masalah, topik untuk siswa dapat membawakan situasi roleplaying yang disesuaikan dari hasil need assesment siswa sehingga dapat disusun scenario bermain peran, setelah itu baru dapat mendiskusikan hasil, dan mengevaluasi seluruh pengalaman yang dirasakan oleh siswa setelah melakukan role-playing.
	Teknik role-playing ini sangat efektif untuk memfasilitasi siswa dalam memperlajari perilaku sosial dan masalah terkait dengan komunikasi interpersonal. Hal ini berdasarkan asumsi bahwa : (1) kehidupan nyata dapat dihadirkan dan dianalogikan kedalam skenariopermainan peran, (2) role-playing dapat menggambarkan perasaan otentik siswa, baik yang hanya dipikirkan maupun yang diekspresikan, (3) emosi dan ide-ide yang muncul dalam permainan peran dapat digiring menuju sebuah kesadaran, yang selanjutnya akan memberikan arah pada perubahan, dan (4) proses psikologis yang kasat mata yang terkait dengan sikap, nilai, dan system keyakinan dapat digiring menuju sebuah kesadaran melalui pemeranan spontan diikuti analisis atau sebuah pengamatan dan evaluasi(Fahraini, 2023).
2.2.8	Tujuan Teknik Role-Playing
	Penggunaan role-playing dalam kegiatan pembelajaran banyak memberikan banyak manfaat pada siswa. Tujuan dari teknik role-playing adalah: (1) menyenangkan dan dapat menimbulkan motivasi bagi pembelajaran, (2) semakin banyak kesempatan pembelajaran untuk mengungkapkan diri, (3) memberikan kesempatan yang lebih luas untuk berbicara, dan (4) dapat memberikan kesenangan kepada siswa karena role-playing pada dasarnya permainan, dengan bermain siswa menjadi senang kerena bermain adalah dunia siswa selain itu dengan teknik ini siswa dapat mengembangkan potensi dalam diri siswa dapat dapat mengekspresikan dan mengkomunikasikan apa yang ada dalam dirinya dengan demikian siswa dapat leluasa mengembangkan pikiran, ide, maupun gagasan yang ada dalam pikirannya(Silalahi, 2020).
	Berdasarkan penjelasan sebelumnya dapat disimpulkan teknik roleplaying dalam pembelajaran memberikan banyak manfaat bagi siswa, terutama dalam meningkatkan motivasi, kesempatan berekspresi, serta keterampilan berbicara. Karena berbentuk permainan, teknik ini membuat proses belajar lebih menyenangkan dan sesuai dengan dunia siswa, sehingga mereka lebih aktif dan antusias. Selain itu, role-playing membantu siswa mengembangkan potensi diri, mengekspresikan ide, serta mengomunikasikan gagasan dengan lebih leluasa, yang pada akhirnya mendukung perkembangan kreativitas dan keterampilan sosial mereka.
2.2.9	Kelebihan dan Kelemahan Teknik Role Playing
	Roleplaying merupakan teknik konseling melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan anggota kelompok/klien pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan dalam kelompok, bergantung kepada apa yang diperankan. Tentu dalam sebuah teknik yang ada dalam setiap pendekatan memiliki kelebihan maupun kekurangan, begitu juga dalam teknik role-playing memiliki kelebihan dan kekurangan yang terdapat dalam tekniknya maupun dalam pelaksanaanya(Rahmansyah, 2022).
	Adapun kelebihan teknikrole playing dalam penelitian Rahman & Fitriani (2022) menyebutkan sebagai berikut: 
1) Siswa melatih dirinya untuk melatih memahami dan mengingat bahan yang akan didramakan atau diperankan. Sebagai pemain harus memahami dan menghayati isi cerita secara keseluruhan, terutama untuk materi yang harus diperankannya. Dengan demikian daya ingat dan ketrampilan siswa akan terlatih.
2) Siswa akan terlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu bermain siswa dituntut untuk mengemukakan pendapatnya sesuai dengan materi dan waktu yang tersedia. 
3) Bakat yang terpendam pada diri siswa dapat dibina sehingga dimungkinkan akan muncul generasi seniman dari sekolah. Jika seni drama mereka dibina dengan baik kemungkinan besar mereka akan menjadi pemeran seni yang baik suatu saat. 
4) Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaikbaiknya untuk mendidik siswa dalam menghargai karya atau hasil belajar siswa lain. 
5) Siswa memperoleh pengalaman untuk menerima dan membagi tanggung jawab dengan sesamanya. 
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar mudah difahami orang lain
	Selain kelebihan dalam teknik role-playing memiliki kelemahan atau kekurangan metode bermain peran adalah sebagai berikut: role playing memerlukan waktu yang relatif panjang/banyak. Memerlukan kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun peserta didik dan ini tidak semua guru memilikinya. Kebanyakan peserta didik yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk memerankan suatu adegan tertentu. Apabila pelaksanaan role playing atau bermain peran mengalami kegagalan, bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus berarti tujuan pembelajaran tidak tercapai. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui metode ini(Rahmi, 2022).
	Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan teknik role-playing dalam konseling dan pembelajaran melibatkan pengembangan imajinasi serta penghayatan dengan memerankan tokoh atau objek tertentu. Teknik ini memiliki berbagai kelebihan, seperti melatih daya ingat, kreativitas, kerja sama, serta kemampuan berkomunikasi siswa. Selain itu, role-playing juga membantu mengasah bakat seni dan tanggung jawab sosial. Namun, teknik ini memiliki beberapa kelemahan, seperti membutuhkan waktu yang panjang, memerlukan kreativitas tinggi dari guru dan siswa, serta adanya kendala bagi siswa yang merasa malu untuk berperan. Jika tidak diterapkan dengan baik, role-playing dapat menghambat pencapaian tujuan pembelajaran.
2.2.10	Tahap-tahap Teknik Role Playing
	Tahapan-tahapan pelaksanaan role-playing yang telah dibagi menjadi empat tahapan yang memiliki fungsinya masing-masing dan makin mempermudah anggota kelompok untuk menjalankan tugas maupun perannya, berikut ini adalah tahapan-tahapan di dalam yang ada dalam bimbingan kelompok dalam teknik role-playingsebagai berikut(Khair, 2023):
a) Tahap pengenalan, anggota kelompok melibatkan diri kedalam kegiatan kelompok. Yaitu dengan cara saling mengenalkan diri. Pemimpin kelompok mengungkapkan tujuan diberikannya layanan. Setelah itu angota kelompok menetapkan dasar-dasar atau aturanaturan yang akan digunakan dalam kegiatan role-playing. Kegiatan pengungkapan dan pengenalan diri anggota kelompok menurut Prayitno disebut tahap pembentukan.
b) Tahap peralihan, setelah anggota kelompok memperkenalkan diri, danmengerti serta memahami tujuan diberikannya layanan, serta telahmenetapkan aturan yang akan digunakan dalam kegiatan roleplaying. Pemimpin kelompok menjelaskan dan menegaskan lagi hal-hal yang telah dibahas dan ditetapkan pada kegiatan sebelumnya. Kegiatan seperti ini menurut Prayitno disebut tahap peralihan.
c) Tahap inti, setelah anggota kelompok sudah mantap dan siap mengikuti kegiatan role-playing, pemimpin kelompok mengarahkan anggota kelompok pada kegiatan selanjutnya. Anggota kelompok setuju untuk menjelaskansuatu permasalahan secara mendalam dan kemudian dibuatkan suatu peranberdasarkan permasalahan tersebut Sebelum peran dimainkan, menurut Brown kegiatan yang dilakukan yaitu:“Setelah anggota kelompok menjelaskan permasalahan yang di miliki secara jelas, pemimpin kelompok bersama anggota memilih anggota yang akanmemainkan peran. Anggota yang cocok dan bersedia memainkan perandapat memainkan peran-nya, sedangkan anggota yang lain menjadipengamat atau penilai ketika adegan berlangsung.Tahap ini yaitu seluruh anggota kelompok menceritakan permasalahan yangmereka alami khususnya masalah komunikasi interpersonal yang menjadikendala bagi mereka selama ini, setelah mereka menceritakan masalah makaanggota kelompok akan diarahkan latihan peran dan akan menampilkanperannya masing-masing, bagi anggota kelompok yang belum tampil makamereka dipersilahkan untuk menjadi pengamat. 
d) Tahap pengakhiran, membahas masalah yang dimainkan oleh masingmasing anggota kelompok melalui peran- peran yang di mainkan. Setelah perjanjian di awal terkait waktu yang telah disepakati bersama sudah habismaka masing-masing anggota kelompok melakukan kesepakatan untuk mengakhiri permainan peran tersebut. Apabila permainan belum selsai maka anggota kelompok membuat kesepakatan pertemuan berikutnya.
	Terkait dengan tahapan tahapan pelaksanaan role-playing yang telah dibagi menjadi keempat tahapan yang memiliki fungsinya masing-masing dan makin mempermudah anggota kelompok untuk menjalankantugas maupun perannya. Selanjutnya, Shaftels dalam (Sagala, 2010) membagi tahapan-tahapanmelaksanakan role playing menjadi sembilan:
Tabel 2.1 Tahapan–Tahapan Pelaksanaan Role Playing
	No.
	Tahapan–Tahapan
	Aspek–Aspek

	1
	Tahap I : Pemanasan
	a. Mengidentifikasi dan mengenalkan masalah.
b. Memperjelas masalah.
c. Menafsirkan masalah.
d. Menjelaskan role playing.

	2
	Tahap II : Memilih Partisipan (peran)
	a. Menganalisis peran.
b. Memilih pemain yang akan melakukan peran.

	3
	Tahap III : Mengatur Setting Tempat Kejadian
	a. Mengatur sesi-sesi/batas tindakan.
b. Menegaskan kembali peran.
c. Lebih mendekat pada situasi yang bermasalah.

	4
	Tahap IV : Menyiapkan Observer (pengamat)
	a. Memutuskan apa yang dicari /diamati.
b. Memberikan tugas. pengamatan.

	5
	Tahap V : Pemeranan
	a. Memulai role playing.
b. Mengukuhkan role playing.

	6
	Tahap VI : diskusi dan evaluasi
	a. Mereviu pemeranan (kejadian, posisi, kenyataan).
b. Mendiskusikan fokus –fokus utama.
c. Mengembangkan pemeranan selanjutnya.

	7
	Tahap VII : Pemeranan kembali
	a. Memainkan peran yang telah direvisi.
b. Memberikan masukkanatau alternatif perilaku dalam langkah selanjutnya.

	8
	Tahap VIII : Diskusi dan evaluasi
	a. Mereviu pemeranan (kejadian, posisi, kenyataan).
b. Mendiskusikan fokus –fokus utama.

	9
	Tahap IX :Berbagi pengalaman dan melakukan generalisasi
	Menghubungkan situasi yang bermasalah dengan kehidupan sehari –hari serta masalah –masalah aktual. Menjelaskan prinsip –prinsip umum dalam tingkah laku


Sumber: Shaftels (Sagala, 2010)
 (
Pemanasan(Penyampaian dan pembahasan situasi)
) (
Menyajikan dan membahas situasi
)	Tahap-tahap tersebut merupakan langkah penguasaan teknik role playing yang dapat memaksimalkan peran individu menjadi lebih efektif. Penjelasan ini disertai bagan alur pelaksanaannya sebagai berikut:

 (
Pemilihan peran
)
 (
Menyiapkan Permainan
) (
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Mencobakan permainan
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Permainan
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Mengulang permainan
)

 (
Pengukapan pengalaman
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Diskusi dan evaluasi
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Pengugkapan Pengalaman
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Gambar 2.1 Alur Role Playing
Sumber: Hidayat, Z.A. & Muhyidin. 1980 dalam Suparman. 1997 
2.3	Penelitian Relevan
	Penelitian yang relevan digunakan sebagai perbandingan untuk menghindari manipulasi terhadap sebuah karya ilmiah dan menguatkan bahwa penelitian yang peneliti lakukan benar-benar belum diteliti oleh orang lain, yaitu sebagai berikut:
1. “Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Menggunakan Teknik Role Playing dalam Mereduksi Perilaku Bullying pada Siswa”. Diteliti oleh Mulia dkk., tahun 2024.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanyabahwa mean penurunan kelompok eksperimen dengan perolehan sebesar 27,5 lebih besar dari mean penurunan kelompok kontrol yang hanya memperoleh sebesar 15,0. Pada uji hipotesis kelompok eksperimen menggunakan uji paired sample t-test diperoleh bahwa nilai Sig. (2-tailed) = 0.000 dimana nilai tersebut < 0.05. Jadi, hipotesis dalam penelitian ini Ha diterima. Artinya, pemberian layanan konseling kelompok menggunakan teknik role playing berpengaruh dalam mereduksi perilaku bullying siswa kelas VIII SMPN 10 Kota Serang.	Perbedaan penelitian ini yaitu fokusnya penelitian ini mereduksi perilaku bullying pada siswa lingkungan sekolah, sedangkan penelitian peneliti yaitu memfokuskan pengendalian terhadap perilaku konsumtif remaja siswa sekolah. Adapun persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama meneliti pengaruh layanan konseling kelompok dengan menggunakan teknik role playing.Dengan menggunakan metode pretest-posttest non equivalent countrol group design.
2. “Pengembangan Buku Panduan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Untuk Meningkatkan Kecerdasan Interpersonal Siswa Sekolah Menengah Atas”. Diteliti oleh Vat dkk., pada tahun 2023. 
Hasil penelitian iniyaitupenilaian uji validitas isi buku panduan konseling kelompok teknik role playing untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal siswa SMA yang telah diberikan oleh para ahli dan praktisi, menunjukkan nilai indeks validitas isi CVI sebesar 0,77. Mengacu pada klasifikasi skor CVI maka dinyatakanbahwa buku panduan yang telah dikembangkan pada penelitian ini memiliki indeks validitas isi terkategori sangat sesuai yang berarti telah memenuhi kriteria dalam pelaksanaan layanan bimbingan konseling di sekolah. Berdasarkan hasil uji t-test yang telah dilakukan didapatkan hasil penerapan buku panduan konseling kelompok teknik role playing efektif untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal siswa SMA. Adapun tingkat efektivitas implementasi buku panduan ini di analisis dengan perhitungan effect size cohen’s d didapatkan hasil sebesar 1,762.” Mengacu pada tabel kriteria effect size cohen’s d, maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan buku panduan konseling kelompok teknik role playing memiliki efektivitas implementasi yang tergolong tinggi untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal siswa SMA.
Perbedaan penelitian ini yaitumelakukan pengembangan buku panduan konseling kelompok teknik role playing untuk meningkatkan kecerdasan interpersonal siswa sekolah menengah atas, dan penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau yang disebut dengan istilah Research andDevelopment (R&D) dengan menerapkan model pengembangan 4D terdiri atas 4 tahap utama, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran).sedangkan penelitian peneliti yaitu memfokuskan pengendalian terhadap perilaku konsumtif remaja siswa sekolah dengan menggunakan metode pretest-posttest non equivalent countrol group design. Adapun persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama meneliti pengaruh layanan konseling kelompok dengan menggunakan teknik role playing.
3. “Konseling Kelompok Teknik Role Playinguntuk Meningkatkan Kepercayaan Diri Siswa Dalam Mewujudkan Profil Pelajar Pancasila Pada Siswa Kelas VII E SMP Negeri 21 Bandar Lampung Tahun Pelajaran2022/2023”. Diteliti oleh Mariska dkk., tahun 2023.
Hasil penelitian mendapatkan bahwa, setelah mengikuti kegiatan konseling kelompok teknik role playing dengan melakukan drama singkat yang dimainkan oleh peserta didik maka peserta didik telah mampu dalam mengembangkan kemampuan pada dirinyaa dengan ditunjukkannya perilaku seperti mulai berani dalam mengeluarkan pendapat dan menyampaikan ide-ide yang kreatif dalam jalan kegiatan, peserta didik juga sudah mulai bersosialisasi dengan guru dan teman teman sekelas. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa penerapan layanan konseling kelompok dengan teknik role playing terbukti efektif untuk meningkatkan kepercayaan diri pada peserta didik.
Perbedaan penelitian ini yaitu, memiliki tujuan meningkatkan kepercayaan diri pada peserta didik yang dilakukan dengan menggunakan layanan konseling kelompok dengan teknik Role Playing. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian PTBK dengan mengamati secara langsung fenomena yang terjadi pada peserta didik secara bertahap dari setiap pertemuan yang dilakukan.Sedangkan penelitian peneliti yaitu memfokuskan pengendalian terhadap perilaku konsumtif remaja siswa sekolah dengan menggunakan metode pretest-posttest non equivalent countrol group design.Adapun persamaan dalam penelitian ini yaitu sama-sama meneliti pengaruh layanan konseling kelompok dengan menggunakan teknik role playing.
2.4	Kerangka Berpikir
	Menurut Sugiyono (2019) kerangka berpikir merupakan sintesa tentang hubungan antar variabel yang disusun dari berbagai teori yang telahdideskripsikan. Berdasarkan teori-teori yang telah didekripskan tersebut, selanjutnya dianalisis secara kritis dan sistematis, sehingga menghasilakan sintesa tentang hubungan antar variabel yang diteliti Sintesa tentang hubungan variabel tersebut, selanjutnya digunakan untuk merumuskan hipotesis.
	Kerangka berpikir dalam penelitian ini disusun sebagai sintesis hubungan antara variabel independen, yaitu layanan konseling kelompok teknik role playing, dan variabel dependen, yaitu pengendalian perilaku konsumtif remaja.Sintesis ini dibangun berdasarkan teori-teori yang relevan dan dianalisis secara kritis serta sistematis untuk menjelaskan bagaimana kedua variabel tersebut saling berhubungan. Teori yang mendasari variabel independen adalah Teori Belajar Sosial (Social Learning Theory) oleh Albert Bandura (1977), yang menyatakan bahwa individu dapat belajar dan mengubah perilakunya melalui observasi dan pengalaman simulasi. Dalam konteks penelitian ini, teknik role playing digunakan sebagai metode dalam layanan konseling kelompok untuk membantu remaja memahami dan mengendalikan perilaku konsumtif mereka. Melalui simulasi situasi nyata, remaja diajak untuk mempraktikkan cara mengatasi dorongan untuk berperilaku konsumtif, sambil menerima umpan balik dari konselor dan teman sebaya. Proses ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan kemampuan remaja dalam mengelola perilaku konsumtif.
	Sementara itu, variabel dependen, yaitu pengendalian perilaku konsumtif, didasarkan pada Teori Perilaku Terencana (Theory of Planned Behavior) oleh Ajzen (1985). Teori ini menjelaskan bahwa perilaku individu dipengaruhi oleh tiga faktor utama, yaitu sikap, norma subjektif, dan kontrol perilaku yang dirasakan. Dalam konteks remaja, perilaku konsumtif seringkali dipicu oleh keinginan untuk diterima oleh kelompok sebaya atau pengaruh media dan iklan.Melalui layanan konseling kelompok teknik role playing, remaja diajak untuk merefleksikan sikap mereka terhadap konsumsi, memahami norma-norma sosial yang memengaruhi perilaku mereka, serta mengembangkan strategi untuk meningkatkan kontrol diri.Dengan demikian, layanan konseling kelompok teknik role playing diharapkan dapat membantu remaja mengidentifikasi faktor-faktor pemicu perilaku konsumtif dan mengembangkan kemampuan untuk mengendalikannya.
	Berdasarkan sintesis hubungan antara kedua variabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa layanan konseling kelompok teknik role playing memiliki potensi untuk memengaruhi pengendalian perilaku konsumtif remaja. Melalui proses simulasi dan interaksi dalam kelompok, remaja tidak hanya belajar tentang konsekuensi dari perilaku konsumtif, tetapi juga mengembangkan keterampilan praktis untuk mengelola dorongan tersebut. Sintesis ini kemudian menjadi dasar untuk merumuskan hipotesis penelitian, yaitu bahwa layanan konseling kelompok teknik role playing berpengaruh positif terhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja SMA Negeri 1 Deli Tua. Adapun paradigma pemikiran yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Kerangka Berpikir Penelitian
2.5	Hipotesis Penelitian
	Menurut Sugiyono (2019) hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk pertanyaan. Dikatakan sementara, kerena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang relavan, 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 yang empirik.
	Melalui layanan konseling kelompok teknik role playing, remaja diharapkan dapat meningkatkan kesadaran, mengubah sikap, dan mengembangkan strategi untuk mengendalikan dorongan konsumtif mereka. Oleh karena itu, hipotesis penelitian ini adalah bahwa adanya pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playingterhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja/siswaSMA Negeri 1 Deli Tua. Dengan kata lainintervensi tersebut akan memberikan dampak positif dalam meningkatkan pengendalian perilaku konsumtif remaja.
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BAB III
METODE PENELITIAN
3.1	Desain Penelitian
	Menurut Arikunto (2020) desain penelitian adalah renacana atau rancangan yang dibuat oleh peneliti, sebagai pikiran kegiatan yang akan dilaksanakan. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan model quasi experiment design. Peneliti memilih jenis penelitian quasi experiment design karena peneliti akan mengkaji pengaruh teknik role playing terhadap peningkatan perilaku asertif siswa. Sugiyono (2019) mengemukakan bahwa, “penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan”.
	Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Nonequivalent Control Group Design.Desain ini dipilih karena penelitian dilakukan di lingkungan sekolah dimana randomisasi sulit dilakukan.Desain ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan (layanan konseling kelompok teknik role playing) dan kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan.Kedua kelompok tidak dipastikan setara secara sempurna sebelum intervensi, tetapi perbedaan awal diukur melalui pretest dan dikontrol dalam analisis data. Adapun desain nonequivalent control group designyang digunakan pada penelitian ini di adopsi dari Sugiyono (2019) dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 3.1 Desain Penelitian
	Kelompok 
	Pretest 
	Perlakuan 
	Posttest

	Eksperimen (E)
	O1
	X
	O2

	Kontrol (K)
	O3
	
	O4


Dimana:
E = Kelompok Eksperimen
K = Kelompok Kontrol
O1 = Pretest Kelompok Eksperimen
O2 = Posttest Kelompok Eksperimen
X = Treatment atau perlakuan (pemberian teknik role playing)
O3 = Pretest Kelompok Kontrol
O4 = Posttest Kelompok Kontrol
	Langkah-langkah pelaksanaannya adalah sebagai berikut:
1. Pretest: Kedua kelompok (eksperimen dan kontrol) diberikan tes awal (pretest) untuk mengukur tingkat pengendalian perilaku konsumtif sebelum intervensi.
2. Perlakuan: Kelompok eksperimen diberikan layanan konseling kelompok teknik role playing, sementara kelompok kontrol tidak diberikan intervensi apa pun.
3. Posttest: Setelah intervensi selesai, kedua kelompok diberikan tes akhir (posttest) untuk mengukur tingkat pengendalian perilaku konsumtif setelah intervensi.
3.2	Definisi Operasional Variabel
	Definisi operasional merupakan batasan-batasan yang digunakan peneliti untuk menghindari adanya pengertian yang berbeda terhadap variabel yang diteliti. Oleh karena itu, setiap variabel dalam penelitian ini didefinisikan secara operasional sebagai berikut:
1. Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing (Bermain Peran)
Layanan konseling kelompok teknik role playing adalah suatu bentuk layanan bimbingan dan konseling yang dilaksanakan dalam suasana kelompok, di mana peserta (siswa) memerankan suatu karakter dalam situasi dan kondisi tertentu. Teknik ini bertujuan untuk membantu siswa memahami dan mengendalikan perilaku konsumtif melalui simulasi situasi nyata. Proses pemberian bantuan dalam teknik role playing meliputi:
a. Latihan penolakan: Siswa diajak untuk berlatih menolak dorongan atau tekanan untuk berperilaku konsumtif.
b. Latihan pengungkapan perasaan: Siswa diajak untuk mengungkapkan perasaan mereka terkait perilaku konsumtif dan dampaknya.
c. Latihan berkata jujur: Siswa diajak untuk bersikap jujur terhadap diri sendiri tentang kebiasaan konsumtif yang dimiliki.
d. Latihan penegasan: Siswa diajak untuk mengembangkan kemampuan menegaskan diri dalam menghadapi situasi yang memicu perilaku konsumtif.
e. Melalui teknik ini, siswa diharapkan dapat secara bebas mengungkapkan diri, memahami dampak perilaku konsumtif, dan mengembangkan strategi untuk mengendalikannya.
2. Pengendalian Perilaku Konsumtif
Pengendalian perilaku konsumtif adalah kemampuan individu untuk mengelola atau mengontrol dorongan untuk melakukan pembelian atau konsumsi barang/jasa yang tidak diperlukan atau berlebihan. Dalam konteks penelitian ini, pengendalian perilaku konsumtif diukur melalui indikator-indikator berikut:
a. Kesadaran diri: Kemampuan siswa untuk mengenali dan memahami dorongan atau kebiasaan konsumtif yang dimiliki.
b. Pengelolaan keinginan: Kemampuan siswa untuk menahan diri dari dorongan impulsif untuk membeli barang/jasa yang tidak diperlukan.
c. Perencanaan keuangan: Kemampuan siswa untuk membuat rencana pengeluaran yang rasional dan menghindari pembelian yang tidak terencana.
d. Respons terhadap pengaruh eksternal: Kemampuan siswa untuk menolak tekanan dari lingkungan (seperti teman sebaya atau iklan) yang mendorong perilaku konsumtif. Pengendalian perilaku konsumtif diharapkan meningkat setelah siswa mengikuti layanan konseling kelompok teknik role playing.
3. Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing didefinisikan sebagai intervensi yang diberikan kepada kelompok eksperimen, dengan fokus pada simulasi situasi yang memicu perilaku konsumtif dan latihan strategi untuk mengendalikannya.
4. Pengendalian Perilaku Konsumtif didefinisikan sebagai variabel yang diukur melalui kuesioner atau instrumen lain yang dirancang untuk menilai kemampuan siswa dalam mengelola dorongan konsumtif.

3.3	Populasi dan Sampel
	Sugiyono (2019) menyatakan bahwa “populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiriatas: obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”.Sedangkan sampel merupakan bagian generalisasi dari populasi. Sugiyono (2019) mengemukakan bahwa “sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Roscoe dalam(Sekaran & Bougie, 2016) mengemukakan jumlah sampel minimum untuk penelitian eksperimental sederhana yakni 10-20 subjek.Disamping itu, dalam penelitian ini, dilakukan dalam bentuk konseling kelompok. Oleh karena itu, penarikan sampel dengan mempertimbangkan jumlah ideal siswa yang dibutuhkan dalam pelaksanaan konseling kelompok sebesar 7-15 orang(Sukardi, 2010). Adapun pendapat dari (Prayitno& Amti 2013)menyampaikan bahwa dengan mempertimbangkan jumlah siswa yang dibutuhkan dalam pelaksanaan konseling kelompok yaitu jumlah anggota kelompok 6-15 orang .
	Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua. Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik purposivesampling dengan kriteria inklusi yaitu,siswa yang memiliki kecenderungan atau teridentifikasi perilaku konsumtif berdasarkan hasil skrining awal.Berdasarkan hasil skrining awal, siswa dikelompokkan ke dalam tiga kategori: skor tinggi, sedang, dan rendah. Sebagai fokus penelitian, hanya siswa dengan kategori skor sangat tinggi dan tinggi yang dipilih sebagai sampel penelitian.Jumlah sampel yang diambil adalah sebanyak 10 siswa.Sampel kemudian diberikan perlakuan berupa layanan konseling kelompok teknik role playing.
3.4	Variabel dan Indikator Penelitian
3.4.1	Variabel Penelitian
	Menurut Sugiyono (2019) variabel didefenisikan sebagai atribut seseorang, atau objek, yang mempunyai “variasi” antara satu orang dengan yang lain atau satu objek dengan objek yang lain. Dalam hal ini variabel yang diteliti terdiri dari:
1. Variabel Bebas ( idenpendent variabel )
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah layanan konseling kelompok teknik role playing. (X). 
2. Variabel Terikat ( dependent variabel)
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, kerena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah perilaku konsumtif.(Y).
3.4.2	Indikator Penelitian
	Indikator adalah gambaran atau keadaan dari peneliti untuk menjelaskan variabel. Dalam hal ini indikator dapat membantu gambaran variabel agar data yang terkumpul merupakan informasi tentang variabel, maka penelitian yang ini menjadi indikator (Sugiyono, 2019):
1. Indikator variabel bebas (X) adalah tentang layanan konseling kelompok dengan teknik role playing.
2. Indikator variabel terikat (Y) adalah tentang perilaku konsumtif siswa.
3.5	Instrumen Penelitian
	Menurut Sugiyono (2019) instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel penelitian. Pada prinsipnya data yang akan diungkap penulis yaitu tentang pengaruh layanan konseling kelompok dengan teknik role playing terhadap perilaku konsumtif siswa SMA Negeri 1 Deli Tua. Oleh karena itu instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen non-tes dengan menggunakan angket (kuesioner). Sugiyono (2019) mengungkapkan bahwa kuesioner (angket) adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk jawabannya.
	Instrumen yang digunakan pada penelitian iniskala perilaku konsumtif yang berfungsi mengukur perilaku konsumtif remaja di SMA Negeri 1 Deli Tua.Penelitian ini mengadopsi indikator perilaku konsumtif dari Sumartono (2002), yang telah dikembangkan, modifikasi dan diuji validitasnya agar bisa dijadikan instrumenskala perilaku konsumtif, oleh Alia(2015)dalam penelitiannya yang dapat dilihat pada lampiran 2 hal. 108 penelitian ini.
	Skala perilaku konsumtif dibuat dalam bentuk pernyataan beserta kemungkinan jawabannya. Penelitian ini menggunakan skala Likert yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2019). Variabel yang akandiukur dijabarkan menjadi indikator variabel, kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun butir-butir instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan. Skala Likert memiliki 5 kategori jawaban dan memiliki interval skor 1- 5. Penelitian ini menggunakan interval skor 1-4 dengan asumsi untuk mempermudah subjek penelitian dalam memilih jawaban. Selain itu interval skor 1-4 memiliki kelemahan karena responden cenderung memilih alternatif yang ada ditengah (karena dirasa aman dan paling gampang serta hampir tidak berfikir) (Arikunto, 2010). Adapun kategori jawaban untuk skala Likert adalah sebagai berikut:
Tabel 3.3 Kategori Pemberian Skor Alternatif Jawaban
	Alternatif Jawaban
	Skor Jawaban

	Selalu
	4

	Sering
	3

	Kadang-Kadang
	2

	Tidak Pernah
	1


3.6	Teknik Pengupulan Data 
	Teknik pengumpulan data sangat dibutuhkan dalam penelitian, sebab dapat menentukan keberhasilan suatu penelitian. Kualitas data ditentukan oleh kualitas alat pengumpulan data yang cukup valid. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan adalah:
1. Skala Sikap
	Data penelitian ini diperoleh dengan menggunakan metode skala. Menurut Azwar, (2004) skala adalah suatu prosedur pengambilan data yang merupakan suatu alat ukur aspek afektif yang merupakan konstruk atau konsep psikologis yang menggambarkan aspek kepribadian individu. Penelitian ini menggunakan skala perilaku konsumtif yang dikembangkan dari indikator perilaku konsumtif menurut Sumartono (2002).
2. Observasi
	Metode ini sebagai metode pelengkap yang digunakan untuk mengamati perilaku siswa pada saat diberikan perlakuan. Instrumen observasi yang digunakan adalah memakai daftar cek yang dapat dilihat pada lampiran. Item-item disediakan lebih dahulu oleh peneliti yang digunakan untuk mengecek kejadian-kejadian atau perubahan serta reaksi dari siswa selama mengikuti proses diskusi kelompok. Cara penggunaannya dengan memberi tanda cek (√ ) pada setiap aspek yang muncul. Adapun kriterianya ditentukan sendiri oleh peneliti berdasarkan persentase dilakukan pada waktu pengamatan. Persentase munculnya setiap aspek pada setiap kali pertemuan latihan dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
Analisis individual = x 100%
Analisis kelompok =x 100%
(Asri&Afifah, 2018:37)
Keterangan: 
nM : Jumlah item yang tercek dari setiap siswa 
n : Jumlah item dari seluruh aspek yang diobservasi 
Mm : Jumlah cek pada item aspek tertentu yang di cek dari seluruh siswa 
m : Jumlah siswa
	Kriteria untuk penentuan hasil observasi dibuat berdasarkan hasil analisis persentase individu/kelompok dan per aspek yaitu nilai tertinggi 100% dan terendah 0% sehingga diperoleh kriteria sebagai berikut:
Tabel 3.5 Kriteria Penentuan Hasil Observasi
	Persentase
	Kriteria

	80%-100 %
	Sangattinggi

	60%-79%
	Tinggi

	40%-59%
	Sedang

	20%-39%
	Rendah

	0%-19 %
	Sangatrendah


3.7	Teknik Analisis Data
	Analisis data penelitian dimaksudkan untuk menganalisis data hasil skala penelitian berkaitan dengan perilaku konsumtif, teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif, dan statistik inferensial dengan menggunakan rumus t-test untuk mengkaji hipotesis.
1. Analisis Statistik Deskriptif
	Analisis statistik deskriptif dimaksudkan untuk memperoleh gambaran umum tentang perilaku konsumtif siswa SMA Negeri 1 Deli Tua, sebelum (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest) berupa layanan bimbingan kelompok dengan teknik diskusi kelompok, maka untuk keperluan tersebut, dilakukan perhitungan rata-rata skor variabel dengan rumus yang dikemukakan oleh Sugiyono (2019), yaitu:
Me = 
Keterangan: : 
Me :Mean (rata-rata) 
Xi : Nilai X ke i sampai ke n 
N : Banyaknya subjek
	Setelah diketahui rata-rata (mean) dari hasil angket perilaku konsumtif peserta didik, maka variabel dikategorikan sebagai standar untuk menentukan kategori perilaku konsumtif. Kategorisasi perilaku konsumtif peserta didik dapat dicari menggunakan rumus interval dari Hadi (1993) sebagai berikut:

Keterangan:
P : Interval
Skor Tertinggi : Skor tertinggi 
Skor terendah : Skor terendah
Jenjang skala : tingkat yang dikehendaki
	Berdasarkan rumus interval dan pelaksanaan observasi awal dengan menggunakan kuesioner pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Delitua, yang dimana peneliti menggunakan hasil total skor tertinggi dan total skor terendah dari tabulasi kuisoner sebelum dilakukannya pelayanan konseling kelompok teknik role playing yang dapat dilihat pada lampiran 2 penelitian ini,dengan tujuan membuat kategorisasi perilaku konsumtif peserta didik,dalam penelitian ini untuk mendapatkan sampel sebanyak 10 orang siswadari keseluruhan siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua yang akan diberikan perlakuan.Berdasarkan hasil tabulasi kuisoner (pretest) dengan skala perilaku konsumtifmaka didapatkan perhitungan interval kategorisasi perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Deli Tua sebagai berikut: 

	P = 12,75
	= 13
	Berdasarkan kelas interval tersebut dapat digunakan untuk membuat tabel distribusi frekuensi bergolong sesuai dengan kategori jawaban skala perilaku konsumtif sebagai berikut:
Tabel 3.6 Kategorisasi Perilaku Konsumtif
	No
	Skor
	Kategorisasi Perilaku
Konsumtif

	1.
	72 – 85
	Sangat Tinggi

	2.
	58 – 69
	Tinggi

	3.
	44 – 57
	Rendah

	4.
	30 – 43
	Sangat Rendah


2. Analisis Statistik Inferensial 
Analisis inferensial digunakan untuk menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi. Analisis inferensial terdiri dari uji asumsi prasyarat dan uji hipotesis.
a. Uji asumsi prasyarat 
Uji asumsi prasyarat ini digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil telah memenuhi kondisi yang disyaratkan atau tidak. Adapun uji asumsi prasyarat yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji normalitas sebagai berikut.
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data dalam penelitian berdistibusi normal atau tidak normal. Untuk menguji normalitas data digunakan uji statistik Shapiro-Wilk dengan menggunakan bantuan SPSS 22.0 for windows. Bentuk hipotesis yang akan diuji adalah:\
Ho : Data berdistribusi normal 
Ha : Data tidak berdistribusi normal
Adapun taraf signifikansi 0,05 atau 5% , kriteria pengujian hipotesisnya adalah:
a) Jika signifikan ≥ 0,05 maka Ho diterima 
b) Jika signifikan < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima
b. Uji Hipotesis
 (
t

Md

x
2
d 
N
(
N

1)
)Adapun hipotesis dalam penelitian ini diuji menggunakan rumus t–test. Rumus t-test dimaksudkan untuk menguji hipotesis penelitian mengenai ada tidaknya perbedaan tingkat perilaku konsumtif sebelum dan sesudah mengikutilayanan konseling kelompok pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua, dengan rumus yang dikemukakan oleh Sugiyono (2019), yaitu:


Keterangan :
t	: Perbedaan dua mean
Md	: Perbedaan mean pretest dan posttest
∑X 2d	: Jumlah kuadrat deviasi
N	: Banyaknya subjek
db	: Derajat kebebasan tertentu ditentukan dengan N-1
	Kriteria pengujian hipotesis adalah diterima hipotesis nihil jika nilai t hitung lebih kecil daripada nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan db (derajat kebebasan) tertentu, sebaliknya diterima hipotesis alternatif jika nilai t hitung lebih besar atau sama dengan t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan db (derajat kebebasan) tertentu. Perhitungan dibantu dengan menggunakan program SPSS 22.0 for Windows.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
	Pada bab ini akan diuraikan tentang hasil penelitian yang telah dilaksanakan disertai dengan analisis data dan pembahasannya tentang pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing terhadap pengendalian perilaku konsumtif siswa kelas X  SMA Negeri 1 Delitua. 
	Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua melalui pendekatan eksperimen dengan memberi perlakuan kepada 10 subjek penelitian yang telah dipilih melalui jawaban responden tersebut terhadap kuesioner perilaku konsumtif yang diberikan (pretest). Penerapan layanan konseling kelompok teknik role playing pada penelitian ini melalui 5 (lima) tahap/pertemuan. Pelaksanaan penelitian dimulai tanggal 13 Februari sampai dengan tanggal 28 April 2025.Siswa yang diberi perlakuan berjumlah 10 orang.Teknik pengambilan sampel adalah dengan teknik purposive sampling, yaitu pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019).
4.1.	Hasil Penelitian
	Hasil yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis menggunakan deskripsi kuantitatif dengan tujuan untuk mengetahui gambaran perilaku konsumtif peserta didik sebelum dan sesudah diberi layanan konseling kelompok serta menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan perilaku konsumtif antara sebelum dan sesudah diberi perlakuan. Hasil analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut:
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4.1.1.	Penyajian Data 
	Hasil secara kuantitatif meliputi: (1) gambaran secara deskriptif tingkat perilaku konsumtif peserta didik sebelum dilaksanakan layanan konseling  kelompok dengan teknik role playing (pretest), (2) gambaran secara deskriptif tingkat perilaku konsumtif peserta didik sesudah pelaksanaan layanan konseling  kelompok dengan teknik role playing (posttest).(3) perbedaan perilaku konsumtif peserta didik sebelum dan sesudah pelaksanaan layanan konseling kelompok teknik role playing, dan (4) hasil uji-t yaitu untuk mengetahui pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing terhadap perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua.
A. Tingkat Perilaku Konsumtif Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua Sebelum Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Sesuai dengan tujuan penelitian ini yaitu mengenai gambaran tingkat perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua sebelum mengikuti layanan konseling kelompok teknik role playing, maka akan diuraikan lebih dahulu hasil pretest sebelum diberi perlakuan.
Tabel 4.1 Data Skor Pretest Skala Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian
Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua
	No
	Kode Responden
	SkorPre-test
	Kategori
	Skor (%)

	1
	R-133
	75
	Sangat Tinggi
	75%

	2
	R-134
	77
	Sangat Tinggi
	77%

	3
	R-135
	78
	Sangat Tinggi
	78%

	4
	R-140
	81
	Sangat Tinggi
	81%

	5
	R-141
	75
	Sangat Tinggi
	75%

	6
	R-143
	74
	Sangat Tinggi
	74%

	7
	R-144
	76
	Sangat Tinggi
	76%

	8
	R-145
	81
	Sangat Tinggi
	81%

	9
	R-151
	79
	Sangat Tinggi
	79%

	10
	R-152
	78
	Sangat Tinggi
	78%

	 
	Jumlah
	774
	 
	 

	 
	Rata-rata
	77,4
	Sangat Tinggi
	77,40%


	Berdasarkan tabel 4.1 hasil pretest skala perilaku konsumtif yang telah dilakukan ditemukan bahwa ke sepuluh siswa yang dipilih untuk diberikan perlakuan berupa layanan konseling kelompok dengan teknik role playing berada pada kategori sangat tinggi dengan presentase antara 72%-85% dalam kategorisasi perilaku konsumtif. Apabila dilihat dari hasil rata-rata skor pretest skala perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua sebesar 77,4 tergolong dalam rentang skor kategori sangat tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan hasil pretest skala perilaku konsumtif peserta didik di SMA Negeri 1 Deli Tua mayoritas berada pada kategori sangat tinggi.
	Berdasarkan hasil distribusi nilai diatas dapat dibuat diagram yang dapat dilihat pada gambar berikut:
	






Gambar 4.1 Diagram Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sebelum Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Selanjutnya data pretest subjek penelitian, dilakukan pengolahan data untuk mengetahui rata-rata skor per-indikator skala perilaku konsumtifnya serta dihitung juga interval dari rata-rata skor per-indikator skala perilaku konsumtif. Adapun hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel 4.2.berikut: 
Tabel 4.2.  Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sebelum Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
	No.
	Responden
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	
	
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.

	1
	R-133
	92
	ST
	81
	T
	92
	ST
	83
	T
	67
	R
	63
	R
	50
	SR
	69
	R

	2
	R-134
	50
	SR
	81
	T
	75
	T
	100
	ST
	83
	T
	75
	T
	92
	ST
	63
	R

	3
	R-135
	92
	ST
	81
	T
	83
	T
	83
	T
	67
	R
	75
	T
	92
	ST
	56
	SR

	4
	R-140
	58
	R
	94
	ST
	100
	ST
	75
	T
	75
	T
	88
	T
	67
	R
	88
	T

	5
	R-141
	67
	R
	75
	T
	67
	R
	92
	ST
	50
	SR
	100
	ST
	67
	R
	88
	T

	6
	R-143
	67
	R
	81
	T
	83
	T
	92
	ST
	50
	SR
	75
	T
	83
	T
	63
	R

	7
	R-144
	83
	T
	88
	T
	58
	R
	92
	ST
	58
	R
	63
	R
	100
	ST
	63
	R

	8
	R-145
	83
	T
	94
	ST
	100
	ST
	92
	ST
	67
	R
	75
	T
	58
	R
	75
	T

	9
	R-151
	42
	SR
	88
	T
	83
	T
	58
	R
	92
	ST
	63
	R
	100
	ST
	94
	St

	10
	R-152
	67
	R
	94
	ST
	58
	R
	83
	T
	75
	T
	75
	T
	92
	ST
	75
	T

	Rata-rata
	70
	T
	86
	ST
	80
	T
	78
	T
	68
	T
	75
	T
	80
	T
	73
	T


Interval Indikator Pretest:
P = 100 – 42 / 4 = 14, 5 =15	
Tabel 4.3.  Interval Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sebelum Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
	Interval
	Kategori

	84–100
	SangatTinggi

	68–83
	Tinggi

	52–67
	Rendah

	36–51
	SangatRendah


	Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa indikator pertama memiliki kategori tinggi dengan presentase 70%, yaitu berisi butir-butir pernyataanmembeli produk karena iming-iming hadiah. Indikator kedua memiliki kategori sangat tinggi dengan presentase 86%, yaitu membeli produk karena kemasan menarik. Indikator ketiga memiliki kategori tinggi dengan presentase 78%, yaitu berisikan butir-butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk hanya demi menjaga penampilan diri dan gengsi.
Indikator keempat yakni membeli produk atas pertimbangan harga dan bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya, memiliki kategori tinggi dengan presentase sebanyak 78%.Indikator kelima memiliki kategori tinggi dengan presentase 68%, yaitu berisi butir-butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk hanya untuk menjaga simbol status.Indikator keenam memiliki kategori tinggi dengan presentase 75%, yang berisi butir-butir pernyataan tentang perilaku membeli produk karena unsur konformitas, yaitu karena model yang mengiklankan produk tersebut.
	Indikator ketujuh memiliki kategori tinggi dengan presentase sebanyak 80%, yang berisi butir-butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri dan gengsi.Indikator kedelapan memiliki kategori tinggi dengan presentase 73%, yang berisi butir-butir pernyataan mengenai perilaku mencoba lebih dari dua produk sejenis dengan merk berbeda. Hasil perilaku konsumtif per-indikator sebelum mendapat teknik diskusi kelompok dapat diperjelas dengan diagram di bawah ini:




Gambar 4.2. Diagram Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sebelum Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
Keterangan:
1) Membeli produk karena iming-iming hadiah. 
2) Membeli produk karena kemasan menarik.
3) Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi.
4) Membeli produk atas pertimbanga harga (bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya).
5) Membeli produk hanya untuk menjaga simbol status.
6) Membeli produk karena unsur konformitas terhadap model yang mengiklankan.
7) Membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri.
8) Mencoba lebih dari dua produk sejenis dengan merk berbeda.
	Siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua merupakan remaja yang rela mengeluarkan uang untuk membelanjakan segala keperluannya dengan tidakmemikirkan terlebih dahulu apa manfaat dari barang tersebut. Hal inilah yang mengakibatkan para remaja khususnya siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua yang menjadi subjek penelitian dapat berperilaku konsumtif. Perilaku konsumtif siswa yang menjadi subjek penelitian menunjukkan bahwa mereka rela mengelurkan uang dan mudah tertarik dengan barang-barang yang dijual dengan kemasan yang menarik.Hal ini terlihat dari presentase indikator kedua yang merupakan indikator tertinggi, yaitu membeli produk karena kemasan menarik.
	Hasil tersebut senada dengan beberapa pendapat seperti,Kotler &Phillip, (2016)Kotler dan Keller (2016) menyampaikan kemasan (packaging) merupakan bagian dari strategi pemasaran yang sangat berpengaruh terhadap keputusan pembelian. Kemasan yang menarik dapat menimbulkan ketertarikan emosional dan memberikan persepsi kualitas yang lebih tinggi terhadap produk, yang pada akhirnya mendorong perilaku konsumtif. Selanjutnya penelitian oleh Darmawan(2017)dalam penelitiannya dijelaskan bahwa desain kemasan yang menarik memiliki pengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian. Bahkan, responden dalam penelitian ini mengakui bahwa mereka sering membeli produk karena kemasannya menarik, bukan karena mereka benar-benar membutuhkannya. Sedangkan Rangkuti (2017)menegaskan bahwa kemasan yang inovatif dan menarik secara visual dapat menciptakan persepsi bahwa produk tersebut lebih eksklusif atau lebih baik dibandingkan yang lain, meskipun isinya serupa. Hal ini mendorong konsumen untuk membeli secara impulsif atau konsumtif. Pada pendapat lainnyaSolomon(2011)menyatakan bahwa persepsi visual dan emosional sangat berperan dalam pembelian. Konsumen seringkali membeli bukan karena kebutuhan fungsional, tetapi karena daya tarik emosional dan simbolik dari suatu produk, salah satunya berasal dari kemasan.
B. Tingkat Perilaku Konsumtif Siswa SMA Negeri 1 Deli Tua Setelah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Setelah dilaksanakan layanan konseling kelompok dengan teknik role playing selama lima pertemuan kemudian dilaksanakan posttest untuk mengetahui tingkat perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua yang menjadi subjek penelitian ini, adapun tabulasi hasil posttest dapat dilihat pada lampiran 3. Posttest dilaksanakan pada tanggal 28 April 2025 setelah layanan konseling kelompok teknik role playing. Adapun data dari hasil pemberian skala posttest yang telah dilakukan maka data yang terkumpul dideskripsikan dalam tabel sebagai berikut.
Tabel 4.4 Data Skor Posttest Skala Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian
Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua
	No.
	Kode Responden
	SkorPost-test
	Kategori
	Skor(%)

	1
	R-133
	56
	Rendah
	56%

	2
	R-134
	52
	Rendah
	52%

	3
	R-135
	55
	Rendah
	55%

	4
	R-140
	55
	Rendah
	55%

	5
	R-141
	55
	Rendah
	55%

	6
	R-143
	51
	Rendah
	51%

	7
	R-144
	53
	Rendah
	53%

	8
	R-145
	52
	Rendah
	52%

	9
	R-151
	50
	Rendah
	50%

	10
	R-152
	54
	Rendah
	54%

	Jumlah
	533
	
	

	Rata-rata
	53,3
	Rendah
	53,3%


	Berdasarkan tabel hasil posttest, skala perilaku konsumtif siswa subjek penelitian keseluruhannya berada di kategori rendah dengan presentase 44% –57%.Apabila dilihat dari hasil rata-rata skor posttest skala perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua sebesar 53,3% tergolong dalam kategori rendah. Sehingga dapat disimpulkan hasil posttest skala perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua mayoritas berada pada kategori rendah.
	Berdasarkan hasil distribusi nilai diatas dapat dibuat diagram seperti di bawah ini:








Gambar 4.3	Diagram Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sesudah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Selanjutnya data posttest siswa subjek penelitian, dilakukan pengolahan data untuk mengetahui rata-rata skor per-indikator skala perilaku konsumtifnya setaelah dilakukan layanan konseling kelompok teknik role playing, serta dihitung juga interval dari rata-rata skor per-indikator skala perilaku konsumtif.Adapun hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel 4.5.berikut:

Tabel 4.5.  Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Sesudah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
	No.
	Responden
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	
	
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.
	%
	Ket.

	1
	R-133
	58
	T
	56
	R
	58
	T
	58
	T
	67
	T
	38
	SR
	50
	R
	50
	R

	2
	R-134
	42
	SR
	50
	R
	58
	T
	58
	T
	58
	T
	50
	R
	50
	R
	50
	R

	3
	R-135
	42
	SR
	63
	T
	50
	R
	50
	R
	42
	SR
	63
	T
	50
	R
	44
	SR

	4
	R-140
	50
	R
	50
	R
	58
	T
	58
	T
	50
	R
	50
	R
	67
	T
	56
	R

	5
	R-141
	58
	T
	56
	R
	42
	R
	33
	SR
	58
	T
	63
	T
	67
	T
	56
	R

	6
	R-143
	33
	SR
	44
	SR
	58
	T
	50
	R
	67
	T
	50
	R
	67
	T
	50
	R

	7
	R-144
	67
	T
	38
	SR
	58
	T
	58
	T
	42
	SR
	50
	R
	58
	T
	56
	R

	8
	R-145
	50
	R
	50
	R
	58
	T
	67
	T
	58
	T
	50
	R
	50
	R
	56
	R

	9
	R-151
	50
	R
	56
	R
	58
	T
	67
	T
	67
	T
	50
	R
	58
	T
	44
	SR

	10
	R-152
	42
	SR
	56
	R
	50
	R
	58
	T
	42
	SR
	75
	ST
	58
	T
	38
	SR

	Rata-rata %
	49
	R
	52
	R
	55
	R
	56
	R
	55
	R
	54
	R
	58
	T
	50
	R


Interval Indikator Posttest:
P = 75 – 33 / 4 = 10, 5 =11
Tabel 4.6.  Interval Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Setelah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
	Interval
	Kategori

	69–80
	SangatTinggi

	57–68
	Tinggi

	45–56
	Rendah

	33–44
	SangatRendah


	Sebelumnya perhitungan hasil pretest per-indikator, menyatakan perilaku konsumtif siswa subjek penelitian berada pada kategori tinggi.Sementara hasil posttest per-indikator dapat diketahui bahwa setelah dilaksanakan layanan konseling kelompok teknik role playing, indikator perilaku konsumtif siswa subjek penelitian mengalami penurunan. Indikator pertama yaitu membeli produkkarena iming-iming hadiah berada pada kategori rendah,indikator ini mengalami penurunan sebanyak 21%, yakni dari 70% menjadi 49%.
	Indikator kedua yaitu membeli produk karena kemasan menarik, berada pada kategori rendah,indikator ini mengalami penurunan sebanyak 34%, yakni dari 86% menjadi 52%. Indikator ketiga yaitu berisikan butir-butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk hanya demi menjaga penampilan diri dan gengsi berada pada kategori rendah, indikator ini mengalami penurunan sebanyak 25%, yakni dari 80% menjadi 55%. Indikator keempat yakni membeli produk atas pertimbangan harga dan bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya berada pada kategori rendah, indikator ini mengalami penurunan sebanyak 22%, yakni dari 78% menjadi 56%. Indikator kelima yang berisi butir- butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk hanya untuk menjaga simbol status berada pada kategori rendah, indikator ini mengalami penurunan sebanyak 13%, yakni dari 68% menjadi 55%. Indikator keenam yang berisi butir-butir pernyataan tentang perilaku membeli produk karena unsur konformitas yaitu karena model yang mengiklankan produk berada pada kategori rendah, indikator ini mengalami penurunan sebanyak 21%, yakni dari 75% menjadi 54%.
	Indikator ketujuh yang berisi butir-butir pernyataan mengenai perilaku membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri dan gengsi masih berada pada kategori tinggi, meskipun masih pada kategori tinggi indikator ini tetap mengalami penurunan nilai dari sebelumnya sebanyak 22%, yakni dari 80% menjadi 58%. Indikator kedelapan yang berisi butir-butir pernyataan mengenai perilaku mencoba lebih dari dua produk sejenis dengan merk berada pada kategori rendah, indikator ini mengalami penurunan sebanyak 23%, yakni dari 73% menjadi 50%. Hasil perilaku konsumtif per-indikator setelah mendapat layanankonseling kelompok teknik role playing dapat dilihat melalui diagram di bawah ini:




Gambar 4.4.Diagram Perilaku Konsumtif Subjek Penelitian Setelah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Berdasarkan Indikator
Keterangan:
1) Membeli produk karena iming-iming hadiah. 
2) Membeli produk karena kemasan menarik.
3) Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi.
4) Membeli produk atas pertimbanga harga (bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya).
5) Membeli produk hanya untuk menjaga simbol status.
6) Membeli produk karena unsur konformitas terhadap model yang mengiklankan.
7) Membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri.
8) Mencoba lebih dari dua produk sejenis dengan merk berbeda.
	Perbedaan total skor rata-rata dan jumlah presentase pada tiap indikator berbeda, ini dikarenakan jumlah pernyataan tiap indikator berbeda pada skala perilaku konsumtif peserta didik. Jumlah butir pernyataan pada indikator pertama sebanyak 3 butir, pada indikator kedua sebanyak 4 butir, indikator ketiga sebanyak 3 butir, indikator keempat sebanyak 3 butir,indikator kelima sebanyak 3 butir, indikator keenam sebanyak 2 butir, indikator ketujuh sebanyak 3 butir, indikator kedelapan sebanyak 4 butir.
C. Perbedaan Tingkat Perilaku Konsumtif Siswa Subjek Penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua Sebelum dan Setelah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Perbedaan tingkat perilaku konsumtif sebelum dan sesudah layanan konseling kelompok teknik role playing pada siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua, lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.7.Tabel Distribusi Frekuensi Perbandingan Hasil Pre-test danPost-testSkala Perilaku Konsumtif
	No
	Responden
	Pre-test
	Post-test
	Penurunan

	
	
	Skor (%)
	Kategori
	Skor(%)
	Kategori
	

	1
	R-133
	75%
	ST
	56%
	R
	19%

	2
	R-134
	77%
	ST
	52%
	R
	25%

	3
	R-135
	78%
	ST
	55%
	R
	23%

	4
	R-140
	81%
	ST
	55%
	R
	26%

	5
	R-141
	75%
	ST
	55%
	R
	20%

	6
	R-143
	74%
	ST
	51%
	R
	23%

	7
	R-144
	76%
	ST
	53%
	R
	23%

	8
	R-145
	81%
	ST
	52%
	R
	29%

	9
	R-151
	79%
	ST
	50%
	R
	29%

	10
	R-152
	78%
	ST
	54%
	R
	24%

	Rata-rata
	77,4%
	Sanggat Tinggi
	53,3%
	Rendah
	24,1%



	Berdasarkan tabel 4.7 dapat diketahui perbedaan perilaku konsumtif siswa subjek penelitian sebelum dan sesudah dilaksanakan layanan konseling kelompok teknik role playing.Sebelum dilaksanakan layanan konseling kelompok teknik role playingperilaku konsumtif siswa subjek penelitian berada pada kategori yang sangat tinggi. Secara keseluruhan skor hasil pretest sebelum mendapat layanan konseling kelompok teknik role playing adalah sebesar 77,4% pada kategori sangat tinggi. Sedangkan keseluruhan skor hasil posttest sesudah mendapat layanan konseling kelompok teknik role playing sebesar 53,3% pada kategori rendah. Adapun hasil perilaku konsumtif peserta didik sebelum dan sesudah mendapat layanan konseling kelompok teknik role playingmengalami penurunan 24,1%, sehingga dapat digambarkan pada diagram di bawah ini:






Gambar4.5. Grafik Perbandingan Data Perilaku Konsumtif Sebelum dan Sesudah diberikan Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Berdasarkan diagram tersebut, dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif siswa subjek penelitian menurun setelah pemberian perlakuan layanan konseling kelompok teknik role playing, yaitu dari tingkat rata-rata sebesar 77,4% menurun menjadi 53,3%. Berikut ini dapat dilihat penurunan perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua pada tiap indikator.
Tabel 4.8 Perbedaan Perilaku Konsumtif Siswa Subjek Penelitian di SMANegeri 1 Deli Tua Sebelum dan Sesudah Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Pada Tiap Indikator
	No
	Indikator/Aspek
	Pre-test
	Post-test
	Penurunan

	
	
	Skor (%)
	Kategori
	Skor(%)
	Kategori
	

	1
	Membeli produk karena iming-iming hadiah.
	70%
	T
	49%
	R
	21%

	2
	Membeli produk karena kemasan menarik.
	86%
	ST
	52%
	R
	34%

	3
	Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi
	80%
	T
	55%
	R
	25%

	4
	Membeli produk atas pertimbangan harga (bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya)
	78%
	T
	56%
	R
	22%

	5
	Membeli produk hanya untuk menjaga simbol status
	68%
	T 
	55%
	R
	13%

	6
	Membeli produk karena unsur konformitas terhadap model yang mengiklankan
	75%
	T
	54%
	R
	21%

	7
	Membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri
	80%
	T
	58%
	T
	22%

	8
	Mencobalebihdariduaproduksejenis dengan merk berbeda.
	73%
	T
	50%
	R
	23%

	Rata-rata
	76,2%
	Tinggi
	53,6%
	Rendah
	22,6%


	Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui bahwa secara keseluruhan perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua pada tiap indikator mengalami penurunan. Perilaku konsumtif siswa subjek penelitian sebelum mendapat perlakuan berupa layanan konseling kelompok teknik role playing (pretest) menunjukkan presentase sebesar 76,2 % dan masuk dalam kategori tinggi. Setelah mendapat layanan konseling kelompok teknik role playing (posttest) perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua menunjukkan penurunan dengan presentase 53,6% dan termasuk dalam kategori rendah. Presentase penurunan perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua sebelum dan sesudah diberikan layanan konseling kelompok teknik role playing yaitu sebesar 22,6%.
	Pada indikator pertama yaitu membeli produk karena iming-iming hadiah, menurun sebesar 21%.Indikator kedua yaitu membeli produk karena kemasan menarik mengalami penurunan sebesar 34%.Indikator ketiga yaitu membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi, menurun sebesar 25%.Indikator keempat yaitu membeli produk atas pertimbangan harga, mengalami penurunan sebesar 22%.Indikator kelima yaitu membeli produk hanya untuk menjaga simbol status, mengalami penurunan sebesar 13%. Indikator keenam yaitu membeli produk karena unsur konformitas terhadap model yang mengiklankan, mengalami penurunan sebesar 21%. Indikator ketujuh yaitu membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri, mengalami penurunan sebesar 22%.Indikator kedelapan yaitu mencoba lebih dari dua produk sejenis dengan merk berbeda, mengalami penurunan sebesar 23%.
	Berdasarkan paparan data diatas, dapat disimpulkan bahwa ada penurunan pada tiap indikator perilaku konsumtif siswa subjek penelitian SMA Negeri 1 Deli Tua antara sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yaitu berupa layanan konseling kelompok teknik role playing, dari tingkat rata-rata tinggi dengan presentase 76,2%menjadi tingkat rata-rata rendah sebesar 53,6%, dan mengalami penurunan sebesar 22,6 %.
D. Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Terhadap Perilaku Konsumtif Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua
	Pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing terhadap perilaku konsumtif dapat diketahui melalui uji hipotesis.Pengujian hipótesis pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji–t. Langkah awal yang dilakukan adalah uji normalitas data.
1) Uji normalitas data
	Pengujian normalitas data dilakukan dengan menggunakan ujiShapiro-Wilk dengan taraf signifikan 0,05. Kriteria pengujian adalah:
Jika signifikan ≥ 0,05 maka Ho diterima
Jika signifikan < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima
	Berikut disajikan tabel hasil uji normalitas data menggunakan SPSS 22 for windows.
Tabel 4.9 Hasil Perhitungan Uji Normalitas
	Tests of Normality

	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	PreTest
	.136
	10
	.200*
	.935
	10
	.502

	PostTest
	.202
	10
	.200*
	.935
	10
	.498


	Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas data diatas diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,502 untuk pretest dan 0,498 untuk posttest. Berdasarkan nilai signifikansi yang diperoleh yakni 0,502 dan 0,498 lebih besar dari 0,05, maka keputusan yang diambil adalah terima Ho yang berarti data berdistribusi normal, oleh karena itu memenuhi persyaratan uji hipótesis.
2) Pengujian Hipotesis
	Pengujian hipotesis dalam penelitian ini untuk mengungkap tingkat signifikan pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing terhadap tingkat perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua. Hal ini berpedoman pada hipótesis penelitian yaitu,“Terdapat pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playingterhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja/siswaSMA Negeri 1 Deli Tua” sebagai hipotesis kerja atau hipotesis alternatif (Ha). Selanjutnya untuk keperluan analis maka hipotesis kerja ini dirubah menjadi hipotesis nol atau hipotesis nihil (Ho) yaitu, ”tidak terdapat pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playingterhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja/siswaSMA Negeri 1 Deli Tua”.
	Kriteria pengujian hipotesis adalah diterima hipotesis nihil jika nilai t hitung lebih kecil daripada nilai t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan dk (derajat kebebasan) tertentu, sebaliknya diterima hipotesis alternatif jika nilai t hitung lebih besar atau sama dengan t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan dk tertentu.


Tabel 4.10 Hasil Perhitungan Uji-t
	Paired Samples Statistics

	
	Mean
	N
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Pair 1
	PreTest
	77.40
	10
	2.459
	.777

	
	PostTest
	53.30
	10
	2.003
	.633



	Paired Samples Correlations

	
	N
	Correlation
	Sig.

	Pair 1
	PreTest & PostTest
	10
	-.095
	.795



	Paired Samples Test

	
	Paired Differences
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	PreTest - PostTest
	24.100
	3.315
	1.048
	21.729
	26.471
	22.990
	9
	.000


	Berdasarkan hasil penghitungan dengan menggunakan SPSS 22 for windows diperoleh nilai thitung= 22,990 dan ttabel dengan db= 10-1= 9 pada taraf signifikansi 5% atau 0,05 yaitu dengan uji dua sisi diperoleh nilai ttabel 2,262. Maka dapat disimpulkan thitung> ttabelyaitu 22,990> 2,262 sehingga hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan “ada pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playingterhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja/siswaSMA Negeri 1 Deli Tua” dinyatakan diterima, dan hipotesis nihil (Ho) yang menyatakan “tidak ada pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playingterhadap pengendalian perilaku konsumtif remaja/siswaSMA Negeri 1 Deli Tua” dinyatakan ditolak.

4.1.2.	Pemberian Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing
	Teknik observasi dibuat untuk mencatat reaksi dan partisipasi siswa subjek penelitian selama mengikuti kegiatan melalui pengamatan secara langsung terhadap responden. Adapun cara penggunaannya yaitu dengan memberi tanda cek (√) pada setiap aspek yang muncul dengan berdasarkan presentase munculnya setiap aspek pada setiap tahapan dalam pertemuan sesuai kriteria yang telah ditetapkan pada bab III.
	Gambaran tentang aktivitas siswa subjek penelitian selama mengikuti penerapan layanan konseling kelompok teknik role playing melalui metode obsevasi dapat disajikan distribusi data secara individu dan secara kelompok sebagai mana tabel berikut ini.
Tabel4.10 DistribusiHasilObservasiIndividual
	Presentase
	Kriteria
	Pertemuan

	
	
	I
	II
	III
	IV
	V

	
	
	F
	%
	F
	%
	F
	%
	F
	%
	F
	%

	80 – 100%
	ST
	4
	40
	6
	60
	6
	60
	6
	60
	6
	60

	60 - 79%
	T
	5
	50
	4
	40
	4
	40
	4
	40
	4
	40

	40 – 59%
	S
	1
	10
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	20 – 39%
	R
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	0 – 19%
	SR
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	Jumlah
	10
	100
	10
	100
	10
	100
	10
	100
	10
	100


	Pada tabel 4.10 dikemukakan bahwa berdasarkan hasil observasi, aktivitas siswa subjek penelitian pada saat mengikuti layanan konseling kelompok teknik role playing umumnya berada pada kategori sangat tinggi pada semua tahap atau pertemuan. Pada pertemuan pertama dengan tema“Pengenalan Perilaku Konsumtif”, terdapat 4 (empat) siswa atau 40% yang mendapat nilai antara 80-100% dengan kategori sangat tinggi, 5 (lima) siswaatau 50 % mendapat nilai antara 60-79 % dengan kategori tinggi, 1 (satu) siswa atau 10 % yang mendapat nilai antara 40–59%dengan kategori sedang, sedangkan tidak ada siswa yang mendapat nilai antara 20-39 % dengan kategori rendah dan 0–19% pada kategori sangat rendah.
	Pada pertemuan kedua dengan tema “Simulasi Belanja Bijak”, terdapat 6 (enam) siswa atau 60% yang berada pada kategori sangat tinggi, 4 (empat) siswa berada pada kategori tinggi atau sebanyak 40 % dan tidak ada yang berada di kategori sedang, rendah, maupun sangat rendah. Pada pertemuan ke-III dengan tema “Role Playing-Pengaruh Teman Sebaya”, terdapat 6 (enam) siswa atau 60% yang berada pada kategori sangat tinggi, 4 (empat) siswa berada pada kategori tinggi atau sebanyak 40 % dan tidak ada yang berada di kategori sedang, rendah, maupun sangat rendah.Pada pertemuan keempat dengan tema “Strategi Pengendalian Perilaku Konsumtif” terdapat 6 (enam) siswa atau 60% yang berada pada kategori sangat tinggi, 4 (empat) siswa berada pada kategori tinggi atau sebanyak 40 % dan tidak ada yang berada di kategori sedang, rendah, maupun sangat rendah.Pada pertemuan kelima dengan tema “Refleksi dan Evaluasi Perubahan” terdapat 6 (enam) siswa atau 60% yang berada pada kategori sangat tinggi, 4 (empat) siswa berada pada kategori tinggi atau sebanyak 40 % dan tidak ada yang berada di kategori sedang, rendah, maupun sangat rendah.
	Berikut ini hasil pengamatan selama proses pelaksanaan layanan konseling kelompok teknik role playing selama limasesi pertemuan, yaitu:

a. Pertemuan Pertama
	Pelaksanaan layanan konseling kelompok sesi pertama dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan sasaran siswa yang menjadi subjek penelitian.Layanan ini dilaksanakan selama 90 menit dan berada di bawah pendampingan peneliti serta guru Bimbingan dan Konseling.
	Pelaksanaan sesi pertama dilaksanakan dalam suasana yang cukup antusias.Peneliti memulai kegiatan dengan menyapa para peserta yang terdiri dari siswa yang telah menjadi subjek penelitian. Suasana ruang kelas peneliti buat senyaman mungkin, dan peneliti berusaha membangun hubungan yang positif sejak awal agar siswa merasa aman dan terbuka selama proses berlangsung.
	Setelah memperkenalkan topik kegiatan, peneliti menyampaikan tujuan sesi ini, yaitu agar siswa memahami konsep perilaku konsumtif, faktor penyebabnya, serta dampak dari perilaku tersebut dalam kehidupan sehari-hari.Peneliti sengaja memulai sesi dengan sebuah icebreaking bertema “Tebak Gaya Hidup”.Kegiatan ini peneliti desain agar ringan namun tetap mampu memancing rasa ingin tahu siswa. Peneliti menampilkan beberapa gambar yang merepresentasikan gaya hidup konsumtif dan meminta siswa menebak serta mendiskusikannya bersama. Ternyata, siswa memberikan berbagai jawaban menarik sebagian besar cukup kritis dan menyadari bahwa konsumsi seringkali dipengaruhi oleh tren dan media sosial.
	Memasuki tahap penyampaian materi, peneliti menjelaskan pengertian perilaku konsumtif secara konseptual, namun peneliti kemas dengan contoh-contoh yang dekat dengan dunia siswa, seperti fenomena FOMO (fear of missing out) saat melihat teman membeli barang baru.Peneliti juga mengaitkan penjelasan dengan kebiasaan siswa sehari-hari seperti belanja daring, penggunaan media sosial, dan budaya diskon.Peneliti mendapati bahwa siswa mulai merefleksikan kebiasaan mereka sendiri; beberapa dari mereka tertawa kecil saat menyadari bahwa mereka seringkali membeli sesuatu bukan karena butuh, melainkan karena sedang tren.
	Setelah itu, peneliti memfasilitasi diskusi kelompok kecil.Dalam diskusi ini, siswa diminta mengidentifikasi perilaku konsumtif yang pernah mereka lakukan dan membagikannya secara sukarela.Beberapa siswa tampak antusias dan terbuka.Salah satu siswa mengaku pernah membeli sepatu mahal yang akhirnya jarang dipakai.Siswa lainnya bercerita soal pengaruh influencer dalam keputusan belanjanya.Diskusi berlangsung hidup dan menunjukkan bahwa topik ini sangat relevan dengan kehidupan mereka.
	Pada tahap refleksi, peneliti membagikan lembar kerja yang meminta siswa menuliskan pengalaman konsumtif terbesar mereka, penyebab di balik keputusan tersebut, serta bagaimana mereka dapat mengontrol perilaku tersebut di masa depan. Beberapa siswa terlihat merenung lama sebelum menuliskan jawabannya. Ada yang menulis bahwa ia ingin mulai menabung, ada pula yang menyadari bahwa tekanan dari teman seringkali membuatnya membeli barang-barang tidak penting. Peneliti merasa tahap ini sangat penting karena membantu siswa mulai membangun kesadaran diri dan kemampuan evaluatif terhadap kebiasaan konsumsinya.
	Sesi ditutup dengan penyampaian kesimpulan oleh peneliti selaku konselor.Peneliti menegaskan kembali bahwa perilaku konsumtif bukanlah sesuatu yang sepenuhnya salah, tetapi perlu dikendalikan agar tidak berdampak buruk bagi diri sendiri.Peneliti memberikan motivasi kepada siswa untuk menjadi konsumen yang bijak dan mampu mengambil keputusan berdasarkan kebutuhan, bukan keinginan sesaat.
	Sebagai evaluasi akhir, peneliti membagikan kuis reflektif singkat dan melakukan diskusi umpan balik.Dari hasil kuis, peneliti melihat sebagian besar siswa memahami perbedaan antara kebutuhan dan keinginan, serta mulai mampu mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi keputusan konsumsi mereka.Berdasarkan keseluruhan sesi, peneliti menyimpulkan bahwa siswa menunjukkan keterlibatan aktif dan reflektif, yang menjadi dasar penting bagi pelaksanaan sesi-sesi berikutnya.
b. Pertemuan Kedua
	Pelaksanaan layanan konseling kelompok sesi kedua dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan sasaran siswa yang menjadi subjek penelitian.Layanan ini dilaksanakan selama 90 menit dan berada di bawah pendampingan peneliti serta guru Bimbingan dan Konseling.
	Sesi kedua dimulai dengan suasana yang cukup antusias dari siswa, tampaknya sesi pertama telah membentuk ketertarikan mereka terhadap topik pengendalian perilaku konsumtif.Peneliti membuka kegiatan dengan salam hangat dan penjelasan singkat mengenai tujuan sesi ini, yaitu untuk melatih siswa dalam membuat keputusan konsumsi yang bijak, terutama dalam membedakan antara kebutuhan dan keinginan.
	Peneliti mengawali sesi dengan icebreaking bertajuk “Siapa Paling Hemat?”, di mana siswa diminta menyebutkan satu barang yang sangat mereka inginkan namun berhasil mereka tahan untuk tidak dibeli. Aktivitas ini memancing banyak respons menarik. Beberapa siswa mengaku pernah menahan diri untuk tidak membeli sepatu bermerek meskipun sangat tergoda, sementara yang lain menyebutkan pengalaman menunda belanja karena ingin menabung untuk sesuatu yang lebih penting. Dari sini peneliti mulai melihat bahwa sebagian siswa sudah memiliki kemampuan pengendalian diri yang cukup baik.
	Setelah itu, peneliti menyampaikan materi tentang tips belanja cerdas, termasuk cara membedakan kebutuhan dan keinginan, pentingnya perencanaan sebelum berbelanja, serta strategi menghadapi godaan diskon dan iklan. Peneliti mengemas penyampaian materi dengan contoh yang relevan dan mengajak siswa berdialog agar tetap interaktif.Siswa terlihat fokus dan beberapa bahkan mencatat poin-poin penting yang saya sampaikan.
	Bagian inti dari sesi ini adalah simulasi “Smart Shopper”, di mana peneliti memberikan kartu skenario belanja yang realistis dengan latar belakang kehidupan siswa. Mereka diberikan “uang mainan” dan diminta memilih barang-barang yang akan dibeli dari daftar yang telah peneliti sediakan. Daftar tersebut memuat barang-barang kebutuhan seperti alat tulis, makanan bergizi, hingga barang keinginan seperti gadget dan pakaian bermerek.Siswa bekerja dalam kelompok dan harus mempertanggungjawabkan pilihan belanja mereka.
	Selama simulasi berlangsung, peneliti mengamati dinamika yang menarik.Beberapa kelompok tampak sangat selektif dalam memilih, menghitung-hitung ulang agar uang mereka cukup untuk membeli hal yang penting terlebih dahulu.Ada pula kelompok yang hampir menghabiskan seluruh “uang mainan”-nya hanya untuk satu atau dua barang yang statusnya lebih ke arah keinginan.Ketika peneliti menanyakan alasan mereka, mereka berdalih bahwa barang tersebut membuat mereka lebih percaya diri atau dianggap mengikuti tren.Hal ini menjadi bahan refleksi yang penting untuk sesi selanjutnya.
	Usai simulasi, peneliti memfasilitasi diskusi kelompok, di mana tiap kelompok diminta menjelaskan alasan pemilihan barang mereka.Beberapa siswa mulai menyadari bahwa mereka terlalu tergoda oleh barang yang bersifat impulsif dan bukan kebutuhan nyata.Diskusi ini berjalan aktif dan menunjukkan bahwa siswa mulai mengevaluasi sikap konsumtif mereka secara lebih objektif.
	Pada tahap evaluasi dan refleksi, peneliti membagikan lembar refleksi tertulis kepada siswa. Mereka diminta menuliskan pelajaran yang didapat, tantangan yang dirasakan selama simulasi, serta perubahan kecil apa yang ingin mereka terapkan dalam pola belanja sehari-hari. peneliti membaca beberapa lembar jawaban yang cukup reflektif, seperti “Saya belajar untuk membuat daftar sebelum belanja,” atau “Saya ingin mencoba menabung sebelum membeli barang keinginan.”
	Sesi ditutup dengan penyampaian kesimpulan oleh peneliti sebagai konselor.Peneliti menekankan bahwa kebiasaan belanja yang bijak adalah keterampilan hidup yang harus terus diasah.Di akhir sesi, peneliti melihat bahwa siswa mulai membangun kesadaran baru dalam mengambil keputusan konsumsi dan menyadari pentingnya kontrol diri dalam menghadapi godaan konsumtif.


c. Pertemuan Ketiga
	Pelaksanaan layanan konseling kelompok sesi ketiga dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan sasaran siswa yang menjadi subjek penelitian.Layanan ini dilaksanakan selama 90 menit dan berada di bawah pendampingan peneliti serta guru Bimbingan dan Konseling.
	Sesi ketiga merupakan titik fokus dari keseluruhan layanan karena pada tahap inilah teknik role playing benar-benar diterapkan secara penuh.peneliti memulai sesi dengan menyapa siswa dan mengingatkan kembali tujuan program ini. Peneliti tekankan bahwa topik hari ini sangat relevan dengan pengalaman mereka sehari-hari, yaitu bagaimana menghadapi ajakan konsumtif dari teman sebaya.
	Sebagai pengantar, peneliti menyelenggarakan icebreaking“Dampak Tekanan Teman”, di mana peneliti menyampaikan beberapa situasi sosial ringan, lalu meminta siswa menanggapi secara spontan.Kegiatan ini menimbulkan diskusi ringan dan gelak tawa, tetapi juga membuka ruang kesadaran bahwa tekanan dari teman tidak selalu tampak sebagai paksaan, melainkan sering kali muncul secara halus melalui candaan atau ajakan ikut-ikutan.
	Setelah itu, penelit menyampaikan materi singkat mengenai cara mengenali dan menghadapi tekanan sosial, khususnya yang berkaitan dengan kebiasaan konsumtif. Peneliti menggunakan contoh sehari-hari yang sangat dekat dengan dunia siswa, seperti dorongan membeli sepatu bermerek hanya karena seluruh teman sekelas memilikinya.
	Bagian utama sesi adalah kegiatan role playing.Peneliti telah menyiapkan beberapa skenario yang menggambarkan ajakan konsumtif, misalnya ajakan membeli barang diskon dari teman, atau permintaan untuk ikut “nongkrong” di tempat mahal.Peneliti membagi siswa ke dalam beberapa kelompok kecil dan memberikan waktu untuk mereka memahami peran masing-masing.
	Saat simulasi berlangsung, suasana menjadi sangat hidup.Siswa tampak antusias memainkan peran mereka, bahkan ada yang menambahkan unsur humor dalam dialognya.Yang paling menarik adalah saat beberapa siswa menunjukkan kemampuan menolak ajakan dengan alasan yang logis, misalnya, “Aku sebenarnya ingin ikut, tapi aku lagi nabung buat keperluan yang lebih penting.” Respons ini menunjukkan adanya proses reflektif yang sudah mulai berkembang sejak sesi sebelumnya.
	Setelah kegiatan, peneliti memfasilitasi diskusi reflektif, di mana siswa diminta mengungkapkan perasaan mereka saat bermain peran dan apa yang mereka pelajari. Beberapa siswa mengaku bahwa awalnya mereka merasa tidak enak untuk menolak ajakan, namun setelah memainkan skenario tersebut, mereka menyadari bahwa penolakan bisa disampaikan dengan cara yang sopan dan tetap menjaga hubungan pertemanan. Momen ini sangat penting, karena menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memahami secara kognitif, tetapi juga mulai mempraktikkan keterampilan sosial yang lebih sehat.
	Sesi diakhiri dengan penguatan dari peneliti mengenai pentingnya kemampuan mengatakan “tidak” tanpa rasa bersalah dan tetap menghargai diri sendiri.Evaluasi dilakukan secara lisan melalui wawancara singkat.Peneliti mendapati bahwa sebagian besar siswa merasa lebih percaya diri dalam menghadapi tekanan teman setelah kegiatan ini.Peneliti menilai bahwa kegiatan role playing berhasil menjadi jembatan pengalaman yang sangat efektif untuk membentuk sikap konsumtif yang lebih bijak.
d. Pertemuan Keempat
	Pelaksanaan layanan konseling kelompok sesi keempat dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan sasaran siswa yang menjadi subjek penelitian.Layanan ini dilaksanakan selama 90 menit dan berada di bawah pendampingan peneliti serta guru Bimbingan dan Konseling.
	Pada sesi keempat, peneliti mengarahkan fokus kegiatan kepada pengembangan strategi nyata dalam mengontrol perilaku konsumtif.Setelah sebelumnya siswa mendapatkan pemahaman tentang konsep konsumtif dan tekanan sosial, kini mereka dilatih untuk menyusun strategi berdasarkan kasus nyata.
	Peneliti membuka sesi dengan sapaan hangat dan icebreaking “Pengalaman Konsumtif”, yang memberi ruang bagi siswa untuk secara sukarela berbagi pengalaman konsumsi yang mereka anggap paling impulsif. Beberapa siswa menceritakan tentang pembelian barang karena takut ketinggalan tren, sementara yang lain merasa tertipu diskon palsu. Suasana menjadi sangat terbuka dan penuh kejujuran, bahkan siswa saling tertawa satu sama lain saat menyadari bahwa mereka pernah terjebak dalam situasi serupa.
	Kemudian, peneliti menyampaikan materi singkat tentang langkah-langkah pengendalian konsumsi, mulai dari membuat anggaran, membedakan kebutuhan dan keinginan, hingga menyusun prioritas pengeluaran.Materi ini saya hubungkan dengan studi kasus yang telah peneliti siapkan, yaitu kisah seorang remaja yang berhasil mengubah perilaku konsumtifnya menjadi lebih hemat dan terencana.
	Para siswa peneliti minta untuk menganalisis kasus tersebut dalam kelompok dan menyusun solusi atas masalah yang dialami tokoh dalam cerita. Mereka kemudian berdiskusi mengenai strategi apa yang paling mungkin diterapkan dalam konteks kehidupan mereka. Dalam pengamatan peneliti, siswa menunjukkan kemampuan berpikir kritis yang baik, bahkan ada yang menyarankan penggunaan aplikasi pengatur keuangan sederhana atau mencatat pengeluaran harian.
	Diskusi kelompok ini menjadi sangat produktif.Beberapa siswa mulai menyadari bahwa mereka membutuhkan kontrol diri dalam bentuk tindakan nyata, bukan sekadar niat.Peneliti merasa bahwa pada titik ini, kesadaran dan kemampuan strategis siswa mulai terbangun dengan cukup solid.
	Sebagai evaluasi kegiatan, peneliti meminta siswa menyusun rencana pengelolaan uang saku selama satu bulan.Beberapa siswa terlihat antusias dan serius dalam menuliskan rencana tersebut.Mereka menyusun anggaran untuk kebutuhan pokok, tabungan, dan hiburan, dengan pembagian yang lebih rasional dibandingkan dengan kebiasaan sebelumnya.
	Sesi ini peneliti tutup dengan refleksi umum dan motivasi bahwa kebiasaan konsumsi yang sehat adalah bagian dari kemandirian finansial dan kedewasaan berpikir. Dari keseluruhan pelaksanaan sesi keempat, saya melihat adanya perkembangan yang signifikan dalam cara siswa berpikir dan merancang perilaku konsumtifnya.
e. Pertemuan Kelima
	Pelaksanaan layanan konseling kelompok sesi kelima dilaksanakan di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan sasaran siswa yang menjadi subjek penelitian.Layanan ini dilaksanakan selama 90 menit dan berada di bawah pendampingan peneliti serta guru Bimbingan dan Konseling.
	Sesi kelima sekaligus merupakan sesi penutup dari rangkaian layanan konseling kelompok ini.Peneliti membuka sesi dengan rasa syukur dan apresiasi kepada seluruh siswa yang telah konsisten mengikuti kegiatan dari awal hingga akhir.Peneliti menjelaskan bahwa sesi kali ini difokuskan pada refleksi, evaluasi perubahan sikap, dan perencanaan tindak lanjut.
	Sebagai pengantar, peneliti mengadakan icebreaking“Apa yang Berubah?”, di mana siswa diminta menyebutkan satu hal yang mereka rasa telah berubah dari diri mereka sejak mengikuti sesi pertama. Jawaban mereka sangat beragam, mulai dari “sekarang saya lebih mikir sebelum belanja,” hingga “saya jadi berani nolak ajakan teman kalau nggak penting.”Momen ini memberikan nuansa emosional yang cukup dalam karena siswa sendiri menyadari perubahan yang telah terjadi.
	Kegiatan selanjutnya adalah quiz evaluatif, yang peneliti rancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah disampaikan selama empat sesi sebelumnya. Hasilnya menunjukkan bahwa mayoritas siswa dapat menjawab dengan benar dan mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan serta mengenali strategi pengendalian konsumsi.
	Kemudian, peneliti memfasilitasi sharing pengalaman, di mana siswa membagikan penerapan materi dalam kehidupan nyata. Salah satu siswa menceritakan bagaimana ia berhasil menolak tawaran teman untuk belanja daring karena ia sedang menabung untuk membeli perlengkapan sekolah. Siswa lain mengaku bahwa ia sekarang lebih memilih membawa bekal ke sekolah daripada jajan di kantin setiap hari.
	Diskusi reflektif berlangsung dinamis.peneliti mengajak siswa menyusun strategi pribadi untuk menjaga konsistensi sikap konsumtif yang bijak, terutama di tengah lingkungan sosial yang terus menawarkan godaan konsumsi. Siswa menulis komitmen mereka dalam lembar refleksi dan peneliti mengumpulkannya sebagai bagian dari dokumentasi proses.
	Sebagai bentuk apresiasi, peneliti memberikan reward simbolis kepada siswa yang paling aktif dan konsisten selama lima sesi berlangsung. Kegiatan ini peneliti tutup dengan kalimat motivasi dan ajakan untuk terus menjaga kebiasaan konsumsi yang sehat sebagai bagian dari karakter pribadi yang kuat.
	Melalui analisis pretest dan posttest, peneliti menemukan adanya peningkatan skor pada indikator pemahaman dan sikap konsumtif yang lebih sehat. Hal ini menunjukkan bahwa rangkaian layanan konseling kelompok dengan pendekatan role playing telah memberikan dampak positif terhadap siswa, baik secara kognitif, afektif, maupun perilaku.
4.2.	Pembahasan
	Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh layanan konseling kelompok dengan teknik role playing terhadap pengendalian perilaku konsumtif siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua. Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang dianalisis secara kuantitatif, serta melalui pengamatan dan dokumentasi pelaksanaan kegiatan konseling kelompok selama lima sesi, diperoleh data yang mendalam mengenai efektivitas intervensi yang dilakukan. Pada subbab ini akan dibahas hasil tersebut secara komprehensif, baik melalui pendekatan statistik, analisis indikator perilaku konsumtif, teori yang mendasari, refleksi siswa, catatan lapangan, serta perbandingan dengan temuan penelitian sebelumnya.
	Hasil pretest menunjukkan bahwa seluruh subjek penelitian berada pada kategori "sangat tinggi" dalam perilaku konsumtif, dengan rata-rata skor sebesar 77,4%. Setelah dilakukan intervensi dalam lima sesi layanan konseling kelompok dengan teknik role playing, skor rata-rata perilaku konsumtif siswa menurun menjadi 53,3%, yang berada pada kategori "rendah". Penurunan ini mencerminkan adanya perubahan sikap dan perilaku siswa yang signifikan dalam hal mengelola keinginan konsumtif mereka.
	Dari hasil uji-t, diperoleh nilai thitung sebesar 22,990, jauh lebih besar dari ttabel sebesar 2,262.Ini menunjukkan bahwa secara statistik, layanan konseling kelompok dengan teknik role playing memberikan pengaruh signifikan terhadap penurunan perilaku konsumtif siswa. Hasil ini memperkuat pernyataanCorey (2013)bahwakonseling kelompok yang menerapkan teknik eksperiensial seperti bermain peran efektif dalam membangun kesadaran, kontrol diri, dan pemahaman interpersonal.
	Berdasarkan catatan lapangan selama pelaksanaan sesi, dapat diamati bahwa siswa menunjukkan perubahan perilaku secara bertahap.Pada sesi awal, siswa cenderung pasif, malu mengungkapkan pandangan tentang kebiasaan belanja mereka.Namun, seiring dengan pendekatan role playing yang memungkinkan mereka mengekspresikan diri dalam situasi yang disimulasikan, siswa mulai terbuka.Misalnya, dalam sesi ketiga, siswa memainkan skenario ajakan dari teman sebaya untuk membeli produk bermerek hanya demi status sosial.Siswa yang semula menyetujui tanpa berpikir, mulai menunjukkan sikap kritis dan mampu menolak dengan alasan yang logis dan asertif.
	Penurunan perilaku konsumtif siswa terjadi secara menyeluruh pada delapan indikator yang dianalisis.Indikator "membeli produk karena kemasan menarik" mengalami penurunan tertinggi, sebesar 34%, dari 86% menjadi 52%. Hal ini menunjukkan bahwa aspek visual produk, yang sangat memengaruhi keputusan pembelian impulsif remaja (Silalahi, dkk., 2013), dapat dikendalikan melalui kesadaran kognitif dan pengalaman emosional dalam simulasi sosial.
	Indikator lain seperti "membeli karena ingin dianggap keren" dan "membeli barang tanpa memperhatikan manfaat" masing-masing menurun sebesar 25% dan 22%. Penurunan ini mengindikasikan bahwa siswa mulai memahami nilai praktis dari suatu barang, bukan hanya nilai simbolik.Dalam diskusi reflektif pada sesikeempat, beberapa siswa menyatakan, "Dulu saya membeli sepatu karena semua teman pakai, sekarang saya pikir-pikir lagi apa saya benar-benar butuh atau tidak."
Pada indikator "menghabiskan uang tanpa perencanaan" dan "mudah tergoda diskon", penurunan juga signifikan. Hal ini mengonfirmasi pendapat Solomon(2011), bahwa perilaku konsumtif erat kaitannya dengan kontrol impuls dan ketidakmampuan menunda kepuasan. Melalui sesi simulasi belanja dan role playing, siswa berlatih menunda dorongan sesaat untuk mendapatkan pemahaman jangka panjang.
	Secara proses, teknik role playing menciptakan ruang belajar yang bukan hanya kognitif, tetapi juga afektif. Ketika siswa memainkan peran sebagai "pengajak" dan "yang diajak", mereka tidak hanya memahami tekanan sosial, tetapi juga merasakan beban emosional dari ajakan dan responsnya. MenurutGladding(2012), pembelajaran dalam konseling kelompok akan lebih bermakna ketika peserta mengalami sendiri realitas psikologis yang ingin diubah.
	Catatan observasi menunjukkan bahwa dalam sesi keempat dan kelima, siswa mulai menunjukkan perubahan tidak hanya dalam ekspresi verbal, tetapi juga dalam sikap tubuh dan pilihan kata saat berinteraksi.Mereka lebih percaya diri, tidak lagi ragu mengatakan tidak pada ajakan yang tidak rasional.Beberapa siswa bahkan menunjukkan inisiatif menyusun strategi keuangan pribadi secara tertulis.
	Perubahan ini mencerminkan proses internalisasi nilai dan penguatan identitas diri. Erikson (1968)menyatakan bahwa masa remaja adalah fase krisis identitas di mana pengaruh teman sebaya sangat kuat.Oleh karena itu, pembelajaran sosial melaluikelompok sangat efektif dalam memodifikasi sikap karena sesuai dengan tahapan perkembangan psikososial remaja.
	Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Hidayati (2018)yang membuktikan bahwa layanan konseling kelompok dengan teknik simulasi mampu menurunkan perilaku konsumtif siswa. Penelitian oleh Sihombing, A., & Lumbanraja(2021)juga menunjukkan bahwa teknik bermain peran secara signifikan meningkatkan keterampilan pengambilan keputusan dan kontrol diri siswa dalam situasi sosial.
	Selain itu, hasil ini juga relevan dengan studi Rangkuti (2017)yang menyatakan bahwa perilaku konsumtif remaja sangat dipengaruhi oleh gaya hidup modern, kebutuhan akan pengakuan sosial, dan media digital. Temuan ini memperkuat bahwa intervensi berbasis pengalaman langsung seperti role playing merupakan strategi efektif untuk menghadapi tantangan tersebut.
	Sebagai peneliti sekaligus pelaksana layanan, saya menemukan bahwa keterlibatan emosional siswa dalam kegiatan sangat menentukan keberhasilan intervensi.Ketika siswa merasa didengar, dihargai, dan tidak dihakimi, mereka lebih terbuka untuk mengevaluasi perilakunya sendiri. Proses diskusi reflektif yang dilakukan setelah role playing menjadi momen penting untuk transformasi diri.
	Beberapa siswa menyampaikan bahwa mereka merasa lebih "ringan" setelah menyampaikan pengalaman belanjanya yang selama ini mereka sembunyikan. Ada juga yang menyatakan bahwa melalui kegiatan ini mereka belajar mengatakan "tidak" dengan cara yang tidak menyakiti perasaan teman. Artinya, teknik ini bukan hanya berdampak pada perilaku konsumtif, tetapi juga pada keterampilan sosial dan regulasi emosi.
	Implikasi praktis dari penelitian ini adalah perlunya sekolah mengintegrasikan layanan konseling kelompok berbasis partisipatif seperti role playing dalam program bimbingan.Tidak hanya untuk isu konsumtif, tetapi juga untuk isu-isu lain seperti bullying, kecemasan sosial, atau tekanan akademik.Konseling kelompok yang aktif dan reflektif membangun budaya dialogis yang sehat di lingkungan sekolah.

	Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam hal jumlah subjek yang terbatas pada satu kelas dan tidak dilengkapi dengan pengukuran jangka panjang.Oleh karena itu, disarankan agar penelitian lanjutan melibatkan lebih banyak subjek dengan latar belakang sosial ekonomi yang beragam, serta menggunakan metode pengukuran lanjutan (follow-up) untuk melihat keberlanjutan perubahan perilaku.
	Selain itu, pendekatan campuran kuantitatif-kualitatif dapat digunakan untuk menggali lebih dalam aspek-aspek psikologis yang tidak tertangkap dalam angka, seperti motivasi internal, pengalaman masa lalu, dan pengaruh keluarga terhadap konsumsi.Dengan demikian, efektivitas layanan konseling kelompok dapat dievaluasi secara lebih holistik dan akurat.







94




BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
	Pada bab ini disampaikan penutup dari keseluruhan penelitian yang telah dilaksanakan, meliputi simpulan dari hasil yang diperoleh dan saran berdasarkan temuan penelitian. Penelitian ini membahas efektivitas layanan konseling kelompok dengan teknik role playing dalam menurunkan perilaku konsumtif siswa kelas X SMA Negeri 1 Deli Tua.
5.1.	Kesimpulan
	Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa:
1. Layanan konseling kelompok dengan teknik role playing efektif dalam menurunkan perilaku konsumtif siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua. Hal ini dibuktikan melalui penurunan rata-rata skor perilaku konsumtif dari kategori "sangat tinggi" yaitu sebanyak 77,4%pada pretest menjadi "rendah" yaitu sebanyak 53,3%  pada posttest. Penurunan perilaku konsumtif peserta didik antara sebelum dan sesudah dilaksankan diskusi kelompok yaitu sebanyak 24,1%.serta hasil uji-t yang menunjukkan signifikansi pengaruh intervensi.




2. Layanan konseling kelompok teknik role playing memiliki pengaruh dalam menurunkan perilaku konsumtif siswa. Hal ini terlihat dari hasil perhitungan dengan menggunakan SPSS 22 for windows diperoleh nilai thitung= 22,990dan ttabel yaitu 2,262, menunjukkan bahwa thitung > ttabel yaitu 22,990> 2,262 sehingga hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan “ada pengaruh layanan
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konseling kelompok teknik role playing terhadap perilaku konsumtif siswa subjek penelitian di SMA Negeri 1 Deli Tua” dinyatakan diterima.
3. Seluruh indikator perilaku konsumtif mengalami penurunan, dengan penurunan tertinggi terjadi pada indikator "membeli karena kemasan menarik". Ini menunjukkan adanya peningkatan kesadaran siswa dalam membedakan antara kebutuhan nyata dan keinginan emosional.
4. Teknik role playing memungkinkan siswa mengalami simulasi sosial yang mendekati situasi nyata, sehingga mereka dapat belajar secara emosional dan sosial dalam menghadapi tekanan teman sebaya serta dorongan konsumtif dari lingkungan.
5. Selama pelaksanaan lima sesi layanan, terjadi perkembangan sikap dan keterampilan sosial siswa secara bertahap, termasuk dalam hal keberanian menolak ajakan konsumtif, mengatur keuangan, dan meningkatkan kontrol diri.
6. Pengalaman emosional yang diperoleh siswa dalam kegiatan bermain peran menjadi sarana efektif untuk membentuk kesadaran diri dan refleksi terhadap kebiasaan konsumtif mereka.
5.2.	Saran
	Berdasarkan temuan penelitian, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Diharapkan dapat menjadikan teknik role playing sebagai alternatif dalam layanan konseling kelompok, khususnya untuk membantu siswa dalam membentuk perilaku sosial yang lebih sehat, termasuk pengendalian konsumsi, pengambilan keputusan, dan penolakan terhadap tekanan sosial.
2. Diharapkan siswa dapat terus mengembangkan sikap konsumtif yang sehat dan memperkuat kontrol diri dalam menghadapi ajakan atau pengaruh lingkungan yang mendorong perilaku konsumtif.
3. Penting untuk mendukung program bimbingan dan konseling berbasis partisipatif dan reflektif seperti ini secara berkelanjutan, karena terbukti dapat membentuk karakter dan kecerdasan emosional siswa.
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4. Disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan jumlah subjek yang lebih besar dan pendekatan campuran (mixed method), agar diperoleh data yang lebih komprehensif dan representatif serta mencakup dampak jangka panjang dari intervensi.
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LAMPIRAN 1
INDIKATOR SKALA PERILAKU KONSUMTIF
	No
	Indikator
	Pernyataan
	Jml

	1.
	Membeli produk karena iming-iming hadiah.
	1, 18, 19
	3

	2.
	Membeli produk karena kemasan menarik.
	4, 5, 12, 22
	4

	3.
	Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi
	8, 9, 10
	3

	4.
	Membeli produk atas pertimbangan harga (bukan atas dasar manfaat atau kegunaannya)
	7, 14, 15
	3

	5.
	Membeli produk hanya untuk menjaga simbol status
	13, 17, 23
	3

	6.
	Membeli produk karena unsur konformitas terhadap model yang mengiklankan
	20, 24
	2

	7.
	Membeli produk dengan harga mahal untuk meningkatkan rasa percaya diri
	2, 6, 21
	3

	8.
	Mencobalebih	dariduaproduksejenis dengan merk berbeda.
	3, 11, 16, 25
	4

	Jumlah
	25
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LAMPIRAN 2
KUISONERSKALA PERILAKU KONSUMTIF SISWA SMA NEGERI 1 DELI TUA 
NAMA	:
KELAS	:
	Berikut ini terdapat 25 buah pernyataan. Baca dan pahami baik-baik setiap pernyataan lalu berilah tanda silang (X) pada pernyataan yang paling sesuai dengan diri anda pada salah satu jawaban yang tersedia, yaitu: (SL) Selalu; (SR) Sering; (KD) Kadang-kadang; (TP) Tidak Pernah. Jika anda ingin merubah jawaban anda, berilah dua tanda garis sejajar horizontal pada jawaban yang ingin anda rubah, kemudian silanglah jawaban yang anda anggap tepat.
	No
	PERTANYAAN
	SL
	SR
	KD
	TP

	1.
	Saya membeli produk yang berlabel “beli 1 gratis 1”
	
	
	
	

	2.
	Saya berbelanja produk yang membuat saya berani untuktampil di depan umum.
	
	
	
	

	3.
	Saya menggunakan produk merk baru, meskipun yang lamabelum habis.
	
	
	
	

	4.
	Saya berbelanja produk yang dibungkus rapi.
	
	
	
	

	5.
	Saya membeli suatu produk, apabila produk tersebut dikemassesuai dengan dengan warna favorit saya.
	
	
	
	

	6.
	Berbelanja produk tertentu dapat meningkatkan keyakinan dirisaya.
	
	
	
	

	7.
	Saya berbelanja produk yang memberikan diskon yangmenarik
	
	
	
	

	8.
	Uang saya lebih banyak terpakai untuk membeli produk-produk perawatan tubuh.
	
	
	
	

	9.
	Saya membeli pakaian yang sedang trend saat ini agar terlihatmenarik.
	
	
	
	

	10.
	Saya membelanjakan uang yang lebih banyak untukmengubah daya tarik fisik.
	
	
	
	

	11.
	Saya menggunakan produk dengan merk yang berganti-ganti.
	
	
	
	

	12.
	Saya tergoda untuk berbelanja produk karena bentuknya yangmenarik.
	
	
	
	

	13.
	Berbelanja suatu produk di tempat-tempat high classmembuat saya tampak lebih keren
	
	
	
	

	14.
	Saya mengincar produk obral apabila sedang berbelanja
	
	
	
	

	15.
	Saya berbelanja produk yang harganya terjangkau
	
	
	
	

	16.
	Saya berbelanja produk dengan merk terbaru
	
	
	
	

	17.
	Saya membeli pakaian dengan merek terkenal agar tampakkeren
	
	
	
	

	18.
	Jika saya menginginkan hadiah yang ditawarkan oleh suatu
produk maka saya akan membeli produk tersebut
	
	
	
	

	19.
	Ketika berbelanja suatu produk, saya berharap akan
memperoleh bingkisan yang ditawarkan produk tersebut
	
	
	
	

	20.
	Saya membeli produk-produk yang dipromosikan artisterkenal
	
	
	
	

	21.
	Menurut saya, menggunakan produk dengan harga mahal
dapat membuat saya lebih menarik
	
	
	
	

	22.
	Bingkisan yang ditawarkan oleh suatu produk merupakan
pertimbangan bagi saya untuk membeli suatu barang
	
	
	
	

	23.
	Saya berbelanja suatu produk ditempat orang-orang dari
golongan kelas ekonomi keatas.
	
	
	
	

	24.
	Apabila ada produk tertentu yang baru dipromosikan, saya
akan langsung mencobanya
	
	
	
	

	25.
	Ketika membeli suatu produk, saya lebih mempertimbangkan
merk daripada manfaat
	
	
	
	




108

	
LAMPIRAN 3
TABULASIHASILSKALAPERILAKUKONSUMTIF(PRETEST)
	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	140
	2
	1
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	81

	2
	145
	3
	2
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	81

	3
	151
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	79

	4
	135
	3
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	78

	5
	152
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	1
	1
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	78

	6
	134
	2
	3
	2
	4
	1
	4
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	1
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	77

	7
	144
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	3
	2
	2
	2
	4
	3
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	4
	76

	8
	141
	2
	2
	4
	4
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	75

	9
	133
	3
	2
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	4
	4
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	75

	10
	143
	4
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	4
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	74

	11
	127
	3
	4
	3
	2
	3
	4
	4
	1
	1
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	74

	12
	157
	4
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	2
	1
	2
	4
	3
	2
	4
	3
	3
	4
	72

	13
	154
	1
	3
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	4
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	71

	14
	124
	1
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	71

	15
	148
	3
	2
	4
	3
	1
	2
	4
	2
	2
	4
	4
	3
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	1
	4
	4
	4
	1
	3
	1
	71

	16
	131
	2
	1
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	4
	2
	1
	2
	4
	4
	71

	17
	146
	2
	1
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	4
	4
	71

	18
	156
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	71

	19
	150
	2
	1
	1
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	70

	20
	155
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	1
	70

	21
	97
	2
	2
	1
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	2
	4
	4
	4
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	4
	4
	70

	22
	312
	2
	1
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	3
	4
	70

	23
	349
	3
	2
	4
	4
	3
	2
	4
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	70

	24
	110
	3
	4
	2
	3
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	69

	25
	130
	1
	4
	3
	4
	2
	4
	3
	1
	1
	2
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	1
	3
	1
	4
	3
	3
	3
	1
	69




 (
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	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	26
	93
	2
	2
	3
	4
	1
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	69

	27
	182
	1
	3
	1
	4
	1
	2
	4
	1
	4
	3
	4
	1
	1
	3
	4
	4
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	3
	69

	28
	232
	2
	1
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	2
	1
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	1
	3
	3
	4
	4
	2
	69

	29
	308
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	4
	1
	2
	2
	4
	1
	69

	30
	54
	2
	4
	2
	3
	1
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	68

	31
	72
	2
	2
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	1
	1
	3
	2
	3
	4
	2
	4
	2
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	1
	68

	32
	116
	4
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	68

	33
	191
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	1
	3
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	3
	4
	3
	68

	34
	193
	2
	2
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	68

	35
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	67

	36
	7
	4
	1
	2
	4
	3
	4
	4
	1
	1
	2
	4
	4
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	4
	3
	4
	2
	1
	3
	4
	67

	37
	74
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	4
	67

	38
	195
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	3
	4
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	67

	39
	285
	3
	2
	3
	4
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	1
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	1
	4
	4
	67

	40
	36
	2
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	66

	41
	17
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	4
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	66

	42
	282
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	66

	43
	291
	2
	1
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	66

	44
	318
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	4
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	66

	45
	123
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	65

	46
	125
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	2
	1
	3
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	4
	65

	47
	126
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	2
	1
	3
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	4
	65

	48
	209
	3
	1
	4
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	3
	4
	4
	65

	49
	255
	3
	3
	1
	3
	2
	4
	3
	3
	1
	3
	2
	4
	4
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	3
	65

	50
	264
	2
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	65

	51
	281
	2
	1
	3
	3
	3
	2
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	4
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	1
	65

	52
	299
	3
	3
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	65
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	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	53
	112
	4
	2
	1
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	64

	54
	286
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	64

	55
	169
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	4
	4
	1
	4
	1
	2
	1
	64

	56
	170
	2
	4
	3
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	4
	4
	1
	4
	1
	2
	1
	64

	57
	176
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	3
	4
	1
	2
	4
	4
	1
	2
	3
	1
	1
	3
	2
	3
	1
	4
	2
	3
	2
	64

	58
	237
	1
	3
	2
	4
	3
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	1
	4
	3
	2
	4
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	4
	2
	1
	64

	59
	241
	2
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	64

	60
	305
	3
	3
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	64

	61
	309
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	4
	4
	2
	3
	4
	3
	64

	62
	315
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	64

	63
	381
	2
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	4
	64

	64
	6
	4
	2
	2
	4
	1
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	63

	65
	18
	4
	3
	1
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	2
	1
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	63

	66
	19
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	63

	67
	23
	2
	3
	1
	3
	2
	4
	3
	2
	2
	1
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	63

	68
	30
	4
	1
	2
	4
	4
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	2
	1
	4
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	63

	69
	37
	1
	2
	3
	4
	2
	4
	4
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	3
	1
	1
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	63

	70
	47
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	63

	71
	77
	2
	3
	2
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	3
	4
	1
	3
	4
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	4
	63

	72
	117
	2
	2
	2
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	1
	63

	73
	118
	4
	2
	4
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	63

	74
	328
	2
	4
	1
	3
	1
	4
	3
	4
	2
	1
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	4
	1
	1
	1
	63

	75
	187
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	63

	76
	189
	2
	2
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	2
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	63

	77
	227
	1
	3
	1
	4
	1
	4
	4
	2
	1
	4
	1
	1
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	4
	1
	3
	63

	78
	304
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	2
	1
	4
	4
	4
	1
	3
	4
	2
	1
	1
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	63

	79
	14
	4
	4
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	4
	1
	4
	4
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	62
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	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	80
	24
	3
	2
	1
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	4
	2
	4
	2
	4
	62

	81
	57
	2
	2
	2
	4
	4
	4
	4
	1
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	62

	82
	69
	3
	4
	2
	4
	3
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	62

	83
	28
	2
	4
	1
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	62

	84
	163
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	62

	85
	171
	3
	1
	2
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	3
	1
	3
	1
	4
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	3
	1
	62

	86
	188
	2
	4
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	62

	87
	194
	2
	4
	4
	4
	1
	3
	2
	4
	2
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	62

	88
	199
	2
	1
	3
	4
	3
	2
	4
	4
	2
	3
	2
	3
	1
	3
	4
	2
	1
	3
	2
	4
	3
	2
	1
	2
	1
	62

	89
	208
	2
	1
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	62

	90
	245
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	62

	91
	249
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	62

	92
	258
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	4
	2
	1
	1
	3
	3
	4
	2
	4
	1
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	4
	62

	93
	271
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	62

	94
	311
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	62

	95
	355
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	62

	96
	8
	1
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	61

	97
	25
	2
	1
	2
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	61

	98
	27
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	4
	1
	61

	99
	59
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	1
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	1
	61

	100
	68
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	61

	101
	103
	1
	4
	3
	4
	2
	4
	3
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	61

	102
	384
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	61

	103
	332
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	61

	104
	180
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	4
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	61

	105
	192
	2
	1
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	61

	106
	231
	2
	3
	1
	4
	3
	4
	3
	2
	1
	2
	1
	4
	3
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	61




 (
11
2
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	107
	244
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	61

	108
	250
	2
	2
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	4
	4
	2
	3
	1
	2
	4
	3
	3
	1
	4
	1
	61

	109
	296
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	61

	110
	297
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	61

	111
	310
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	4
	3
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	61

	112
	346
	3
	3
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	61

	113
	360
	2
	4
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	61

	114
	21
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	60

	115
	67
	4
	2
	2
	4
	3
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	3
	3
	2
	4
	60

	116
	78
	4
	2
	2
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	60

	117
	83
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	1
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	60

	118
	89
	2
	2
	1
	4
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	4
	3
	1
	4
	1
	1
	4
	1
	3
	1
	60

	119
	104
	2
	4
	2
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	60

	120
	114
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	4
	1
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	60

	121
	287
	2
	2
	2
	4
	3
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	60

	122
	183
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	1
	3
	3
	1
	1
	4
	4
	3
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	60

	123
	197
	3
	4
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	4
	4
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	60

	124
	261
	3
	1
	2
	3
	3
	4
	3
	1
	2
	2
	2
	4
	4
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	60

	125
	266
	2
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	60

	126
	267
	2
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	60

	127
	268
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	60

	128
	303
	2
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	1
	3
	4
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	60

	129
	330
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	60

	130
	334
	2
	3
	4
	4
	1
	2
	4
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	4
	1
	60

	131
	353
	2
	3
	2
	4
	1
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	3
	1
	4
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	4
	2
	1
	1
	60

	132
	356
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	60
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	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	133
	373
	2
	1
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	60

	134
	64
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	59

	135
	174
	4
	2
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	59

	136
	196
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	59

	137
	198
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	4
	1
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	59

	138
	218
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	1
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	3
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	59

	139
	257
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	59

	140
	263
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	59

	141
	321
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	59

	142
	354
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	59

	143
	362
	1
	3
	4
	4
	2
	2
	1
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	1
	2
	4
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	3
	59

	144
	20
	2
	2
	3
	4
	1
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	58

	145
	45
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	58

	146
	61
	2
	4
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	4
	58

	147
	81
	3
	2
	2
	4
	1
	2
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	58

	148
	101
	1
	2
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	1
	3
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	4
	4
	1
	1
	58

	149
	107
	3
	2
	1
	3
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	58

	150
	139
	3
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	58

	151
	58
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	2
	2
	1
	4
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	58

	152
	167
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	58

	153
	175
	4
	1
	2
	3
	2
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	58

	154
	202
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	2
	58

	155
	206
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	58

	156
	213
	3
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	58

	157
	277
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	58

	158
	294
	2
	1
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	58




 (
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4
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	133
	373
	2
	1
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	60

	134
	64
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	59

	135
	174
	4
	2
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	59

	136
	196
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	59

	137
	198
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	4
	1
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	59

	138
	218
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	1
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	3
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	59

	139
	257
	2
	3
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	59

	140
	263
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	59

	141
	321
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	59

	142
	354
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	59

	143
	362
	1
	3
	4
	4
	2
	2
	1
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	1
	2
	4
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	3
	59

	144
	20
	2
	2
	3
	4
	1
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	58

	145
	45
	2
	4
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	58

	146
	61
	2
	4
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	4
	58

	147
	81
	3
	2
	2
	4
	1
	2
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	58

	148
	101
	1
	2
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	4
	1
	3
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	4
	4
	1
	1
	58

	149
	107
	3
	2
	1
	3
	2
	4
	3
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	58

	150
	139
	3
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	58

	151
	58
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	2
	2
	1
	4
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	58

	152
	167
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	58

	153
	175
	4
	1
	2
	3
	2
	2
	4
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	58

	154
	202
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	2
	58

	155
	206
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	58

	156
	213
	3
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	58

	157
	277
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	58

	158
	294
	2
	1
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	58




 (
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5
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	159
	324
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	58

	160
	361
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	58

	161
	364
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	4
	2
	2
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	58

	162
	368
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	58

	163
	371
	2
	1
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	4
	2
	1
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	58

	164
	379
	2
	4
	1
	3
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	1
	3
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	58

	165
	9
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	57

	166
	15
	2
	3
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	57

	167
	33
	2
	2
	2
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	57

	168
	51
	2
	1
	3
	3
	1
	2
	3
	4
	4
	2
	4
	4
	1
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	3
	1
	57

	169
	62
	2
	2
	1
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	57

	170
	66
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	3
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	4
	2
	1
	1
	57

	171
	86
	2
	3
	2
	4
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	57

	172
	96
	2
	2
	1
	3
	4
	2
	3
	1
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	57

	173
	228
	3
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	1
	57

	174
	2
	2
	4
	3
	2
	1
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	4
	57

	175
	214
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	57

	176
	235
	3
	3
	1
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	57

	177
	240
	2
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	1
	2
	4
	3
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	57

	178
	242
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	57

	179
	251
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	4
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	57

	180
	252
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	4
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	57

	181
	260
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	57

	182
	276
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	2
	1
	1
	4
	2
	4
	1
	4
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	4
	1
	2
	1
	57

	183
	284
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	4
	4
	2
	4
	4
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	57

	184
	300
	3
	4
	2
	3
	1
	3
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	57




 (
11
6
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	185
	319
	3
	4
	1
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	4
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	57

	186
	329
	2
	4
	2
	4
	1
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	1
	1
	57

	187
	344
	2
	4
	1
	4
	1
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	57

	188
	377
	2
	3
	1
	4
	1
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	57

	189
	32
	2
	3
	1
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	56

	190
	46
	2
	3
	1
	4
	3
	3
	2
	3
	1
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	3
	1
	1
	2
	56

	191
	48
	2
	1
	2
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	4
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	56

	192
	63
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	56

	193
	65
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	56

	194
	129
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	3
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	56

	195
	147
	3
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	56

	196
	172
	2
	2
	1
	3
	3
	3
	4
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	1
	1
	56

	197
	186
	2
	2
	3
	4
	1
	3
	2
	4
	3
	2
	3
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	56

	198
	222
	3
	2
	4
	2
	1
	4
	3
	3
	4
	2
	2
	4
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	56

	199
	225
	3
	1
	2
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	3
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	56

	200
	238
	3
	1
	2
	3
	1
	2
	3
	4
	1
	4
	2
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	1
	56

	201
	269
	2
	1
	2
	4
	4
	1
	3
	2
	1
	3
	1
	4
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	1
	3
	4
	1
	2
	1
	56

	202
	325
	4
	1
	4
	4
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	4
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	56

	203
	375
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	56

	204
	50
	2
	4
	3
	4
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	4
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	3
	1
	55

	205
	85
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	4
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	55

	206
	100
	2
	1
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	55

	207
	121
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	55

	208
	128
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	4
	1
	2
	3
	4
	2
	3
	1
	4
	3
	55

	209
	132
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	55

	210
	138
	1
	2
	2
	3
	1
	4
	4
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	55

	211
	159
	1
	3
	2
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	4
	3
	1
	3
	4
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	55
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	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	212
	200
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	4
	2
	3
	3
	3
	2
	1
	1
	2
	4
	2
	3
	2
	55

	213
	234
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	55

	214
	256
	2
	4
	1
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	1
	4
	1
	2
	3
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	55

	215
	278
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	55

	216
	322
	3
	1
	2
	4
	1
	4
	3
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	4
	55

	217
	343
	4
	1
	3
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	4
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	55

	218
	370
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	55

	219
	31
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	54

	220
	39
	1
	1
	1
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	4
	3
	54

	221
	71
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	4
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	54

	222
	82
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	4
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	4
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	54

	223
	90
	4
	4
	1
	3
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	1
	2
	3
	1
	1
	3
	54

	224
	119
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	54

	225
	313
	1
	1
	3
	4
	4
	3
	2
	1
	3
	2
	1
	3
	1
	1
	3
	4
	3
	2
	3
	1
	3
	1
	1
	1
	2
	54

	226
	136
	2
	2
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	54

	227
	142
	4
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	1
	1
	2
	2
	3
	3
	3
	4
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	54

	228
	29
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	54

	229
	184
	3
	1
	3
	4
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	3
	4
	1
	3
	3
	2
	1
	4
	2
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	54

	230
	185
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	2
	4
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	54

	231
	230
	1
	3
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	1
	2
	4
	3
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	54

	232
	239
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	4
	2
	2
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	54

	233
	272
	3
	4
	2
	3
	1
	3
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	54

	234
	280
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	54

	235
	302
	2
	4
	1
	4
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	3
	2
	4
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	54

	236
	336
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	3
	1
	2
	1
	54

	237
	383
	2
	3
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	54

	238
	10
	2
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	53




 (
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8
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	239
	26
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	2
	4
	4
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	53

	240
	70
	2
	2
	3
	4
	1
	4
	4
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	4
	4
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	53

	241
	80
	4
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	53

	242
	87
	2
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	4
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	53

	243
	88
	4
	1
	1
	4
	1
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	1
	3
	1
	53

	244
	95
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	53

	245
	111
	1
	3
	1
	4
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	3
	3
	3
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	53

	246
	113
	4
	4
	2
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	1
	3
	1
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	53

	247
	178
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	53

	248
	179
	3
	2
	2
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	53

	249
	221
	2
	3
	2
	4
	1
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	4
	3
	1
	1
	2
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	53

	250
	223
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	53

	251
	301
	2
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	2
	2
	1
	53

	252
	372
	3
	3
	3
	4
	1
	2
	2
	2
	4
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	53

	253
	13
	2
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	52

	254
	16
	3
	1
	2
	3
	1
	2
	4
	2
	2
	4
	3
	1
	1
	3
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	52

	255
	75
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	4
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	2
	4
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	52

	256
	79
	2
	2
	1
	3
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	52

	257
	102
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	52

	258
	22
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	4
	4
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	52

	259
	173
	2
	2
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	4
	1
	3
	4
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	3
	1
	52

	260
	201
	2
	1
	2
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	52

	261
	204
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	52

	262
	220
	2
	3
	1
	3
	1
	4
	2
	4
	1
	3
	2
	3
	2
	2
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	52

	263
	243
	2
	4
	2
	4
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	52

	264
	288
	3
	2
	4
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	2
	52

	265
	295
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	52




 (
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)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	266
	316
	2
	1
	3
	4
	3
	1
	3
	4
	1
	2
	2
	3
	1
	1
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	52

	267
	333
	3
	1
	3
	4
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	3
	4
	1
	1
	1
	52

	268
	342
	2
	2
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	52

	269
	367
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	3
	1
	52

	270
	385
	1
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	52

	271
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	2
	3
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	51

	272
	4
	2
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	4
	4
	1
	1
	2
	4
	3
	2
	1
	1
	1
	51

	273
	5
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	4
	51

	274
	12
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	4
	3
	2
	2
	1
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	1
	4
	1
	51

	275
	55
	2
	3
	3
	4
	1
	3
	3
	4
	2
	2
	1
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	51

	276
	115
	2
	4
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	4
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	51

	277
	314
	2
	2
	3
	4
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	4
	4
	2
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	51

	278
	166
	1
	3
	1
	4
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	51

	279
	190
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	4
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	51

	280
	217
	3
	2
	1
	4
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	51

	281
	259
	2
	4
	1
	4
	1
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	51

	282
	307
	3
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	51

	283
	358
	2
	3
	2
	3
	1
	3
	3
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	51

	284
	365
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	51

	285
	369
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	51

	286
	44
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	4
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	50

	287
	56
	2
	2
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	50

	288
	73
	2
	2
	4
	1
	1
	4
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	1
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	50

	289
	92
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	4
	2
	1
	1
	4
	2
	1
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	50

	290
	108
	2
	1
	2
	4
	4
	1
	4
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	4
	1
	2
	2
	1
	1
	4
	2
	2
	1
	50

	291
	109
	2
	4
	1
	4
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	4
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	50

	292
	203
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	4
	2
	2
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	50




 (
1
20
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	293
	205
	2
	3
	1
	4
	1
	3
	3
	1
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	50

	294
	215
	1
	1
	2
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	50

	295
	226
	2
	1
	2
	4
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	50

	296
	262
	2
	1
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	1
	2
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	50

	297
	265
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	50

	298
	279
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	50

	299
	320
	1
	3
	3
	4
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	50

	300
	339
	2
	1
	1
	3
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	2
	4
	2
	1
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	3
	1
	2
	50

	301
	351
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	4
	4
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	50

	302
	98
	2
	2
	1
	4
	3
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	4
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	49

	303
	99
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	49

	304
	137
	1
	2
	2
	3
	1
	4
	4
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	49

	305
	153
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	3
	1
	3
	3
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	49

	306
	158
	2
	1
	1
	4
	1
	1
	3
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	49

	307
	164
	2
	1
	4
	4
	2
	4
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	49

	308
	165
	3
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	4
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	49

	309
	181
	2
	1
	3
	4
	1
	1
	4
	2
	2
	2
	1
	3
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	49

	310
	317
	1
	3
	1
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	49

	311
	352
	2
	3
	1
	4
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	3
	1
	3
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	49

	312
	53
	2
	4
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	4
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	48

	313
	122
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	1
	1
	3
	3
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	48

	314
	207
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	48

	315
	224
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	48

	316
	229
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	1
	48

	317
	254
	2
	3
	1
	4
	1
	3
	2
	2
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	3
	1
	3
	2
	2
	3
	48

	318
	274
	2
	3
	1
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	3
	48

	319
	337
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	48




 (
1
21
)	


	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	320
	340
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	4
	3
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	48

	321
	378
	2
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	48

	322
	34
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	47

	323
	38
	2
	2
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	4
	47

	324
	43
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	47

	325
	49
	2
	1
	1
	4
	2
	3
	4
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	47

	326
	106
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	47

	327
	253
	3
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	3
	4
	2
	2
	2
	1
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	47

	328
	270
	2
	1
	3
	4
	1
	3
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	47

	329
	283
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	47

	330
	348
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	47

	331
	359
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	47

	332
	363
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	47

	333
	374
	2
	3
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	47

	334
	380
	2
	4
	1
	4
	1
	4
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	47

	335
	11
	1
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	46

	336
	35
	2
	1
	3
	3
	1
	3
	1
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	46

	337
	42
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	3
	1
	3
	4
	46

	338
	84
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	4
	1
	1
	1
	1
	46

	339
	91
	2
	1
	2
	4
	2
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	46

	340
	233
	2
	3
	1
	4
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	46

	341
	273
	2
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	1
	4
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	46

	342
	326
	3
	2
	3
	4
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	46

	343
	60
	2
	1
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	45

	344
	211
	4
	1
	4
	3
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	4
	45

	345
	212
	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	45

	346
	219
	3
	1
	2
	3
	1
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	3
	1
	3
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	45




	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	347
	298
	2
	3
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	3
	2
	1
	4
	4
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	45

	348
	306
	2
	2
	1
	4
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	45

	349
	41
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	4
	1
	2
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	44

	350
	246
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	44

	351
	247
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	3
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	44

	352
	275
	2
	1
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	4
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	44

	353
	289
	4
	3
	4
	3
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	44

	354
	335
	2
	1
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	4
	3
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	44

	355
	357
	2
	4
	1
	3
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	44

	356
	366
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	44

	357
	248
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	43

	358
	376
	1
	2
	1
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	43

	359
	382
	1
	2
	1
	4
	1
	3
	2
	1
	1
	2
	2
	3
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	43

	360
	40
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	42

	361
	347
	2
	2
	1
	4
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	42

	362
	168
	1
	2
	2
	4
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	4
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	4
	42

	363
	210
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	4
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	4
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	42

	364
	327
	2
	1
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	42

	365
	338
	1
	1
	2
	4
	1
	4
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	42

	366
	350
	2
	1
	1
	4
	1
	2
	2
	4
	1
	2
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	42

	367
	149
	2
	1
	3
	4
	1
	2
	4
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	41

	368
	161
	1
	1
	2
	3
	1
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	3
	1
	3
	4
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	41

	369
	162
	1
	1
	2
	4
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	41

	370
	177
	1
	2
	2
	4
	2
	1
	4
	1
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	41

	371
	331
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	41

	372
	94
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	40

	373
	105
	4
	1
	2
	4
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	39




	No
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P10
	P11
	P12
	P13
	P14
	P15
	P16
	P17
	P18
	P19
	P20
	P21
	P22
	P23
	P24
	P25
	Jml Skor

	374
	160
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	39

	375
	236
	1
	4
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	39

	376
	292
	4
	3
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	39

	377
	341
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	39

	378
	216
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	38

	379
	323
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	38

	380
	76
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	37

	381
	120
	2
	1
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	2
	3
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	37

	382
	293
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	37

	383
	52
	2
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	35

	384
	290
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	35

	385
	345
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	30







LAMPIRAN 3 	


LAMPIRAN 4

DAFTARNAMASISWA SUBJEK PENELITIAN KELAS X SMA NEGERI 1 DELITUA

	No.
	KodeResponden
	Inisial

	1
	R-133
	SN

	2
	R-134
	KBS

	3
	R-135
	MSEBP

	4
	R-140
	IRBP

	5
	R-141
	FJS

	6
	R-143
	FH

	7
	R-144
	SI

	8
	R-145
	SM

	9
	R-151
	AMD

	10
	R-152
	FJVS
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LAMPIRAN 5
Rencana Layanan Pelaksanaan (RPL) Konseling Kelompok
“Teknik Role Playing untuk Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja”
A. Identitas
Nama Sekolah		: SMA Negeri 1 Deli Tua
Kelas/Sasaran		:Siswa Subjek Penelitian
Alokasi Waktu		:1 x 90 menit
Penyelenggara		: Peneliti dan Guru BK
B. Topik			:Sesi 1: Pengenalan Perilaku Konsumtif
C. Bidang Bimbingan	:Bimbingan Pribadi dan Sosial
D. Jenis Layanan		:Layanan Konseling Kelompok dengan Teknik Role Playing
E. Tujuan			:Siswa memahami konsep perilaku konsumtif dan faktor penyebabnya.
F. Metode			:Diskusi interaktif, brainstorming, icebreaking.
G. Media			: Video pendek, gambar, pertanyaan reflektif.
H. Kegiatan Layanan	:
	No
	Tahap
	Kegiatan
	Waktu

	1.
	Pembukaan
	· Pengucapan salam oleh konselor.
· Penjelasan tentang topik kegiatan.
· Penjelasan tentang tujuan kegiatan.
· Icebreaking "Tebak Gaya Hidup" (siswa menebak gaya hidup dari gambar).
	10
(menit)

	2.
	Materi
	Pemaparan perilaku konsumtif, penyebab, dan dampaknya.
	15
(menit)

	3
	Diskusi Kelompok
	Siswa mengidentifikasi kebiasaan konsumtif mereka dan membagikannya.
	30
(menit)

	4
	Refleksi
	Siswa menulis pengalaman konsumtif terbesar mereka dan bagaimana mereka bisa mengontrolnya.
	25
(menit)

	5
	Penutup
	Kesimpulan dan motivasi.
	10
(menit)


I. Evaluasi			:Kuis reflektif singkat dan diskusi umpan balik.
· Bagian 1: Pemahaman Konsep (Pilihan Ganda)
1. Apa yang dimaksud dengan perilaku konsumtif?
a) Membeli barang hanya saat dibutuhkan
b) Membeli barang tanpa mempertimbangkan kebutuhan
c) Selalu menabung sebelum membeli sesuatu
d) Menghindari belanja sama sekali
2. Salah satu faktor yang menyebabkan perilaku konsumtif adalah...
a) Tekanan teman sebaya
b) Membuat daftar belanja sebelum membeli
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c) 
d) Menabung uang saku secara rutin
e) Mempertimbangkan manfaat barang sebelum membeli
· Bagian 2: Refleksi Diri (Jawaban Singkat)
3. Pernahkah kamu membeli sesuatu yang sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan? Apa alasannya?
4. Apa yang biasanya mempengaruhimu dalam membeli sesuatu (misalnya: teman, iklan, diskon)?
5. Jika kamu ingin mengubah kebiasaan belanja menjadi lebih bijak, langkah apa yang akan kamu lakukan?
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Rencana Layanan Pelaksanaan (RPL) Konseling Kelompok
“Teknik Role Playing untuk Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja”
A. Identitas
Nama Sekolah		: SMA Negeri 1 Deli Tua
Kelas/Sasaran		:Siswa Subjek Penelitian
Alokasi Waktu		:1 x 90 menit
Penyelenggara		: Peneliti dan Guru BK
B. Topik			:Sesi 2: Simulasi Belanja Bijak
C. Bidang Bimbingan	:Bimbingan Pribadi dan Sosial
D. Jenis Layanan		:Layanan Konseling Kelompok dengan Teknik Role Playing
E. Tujuan			:Melatih kemampuan siswa dalam membuat keputusan konsumsi yang bijak.
F. Metode			:Simulasi "Smart Shopper".
G. Media			: Skenario belanja, uang virtual
H. Kegiatan Layanan	:
	No
	Tahap
	Kegiatan
	Waktu

	1.
	Pembukaan
	· Pengucapan salam oleh konselor.
· Penjelasan tentang topik kegiatan.
· Penjelasan tentang tujuan kegiatan.
· Icebreaking "Siapa Paling Hemat?"
	10
(menit)

	2.
	Materi
	Tips belanja cerdas dan cara membedakan kebutuhan vs. keinginan.
	15
(menit)

	3
	Simulasi "Smart Shopper"
	Siswa diberi skenario belanja dan harus menentukan pilihan belanja terbaik.
	40
(menit)

	4
	Diskusi Kelompok
	Siswa menganalisis keputusan belanja mereka.
	15
(menit)

	5
	Penutup
	Kesimpulan dan strategi belanja hemat.
	10
(menit)


I. Evaluasi			: Siswa menulis pengalaman belanja mereka dalam simulasi dan menganalisis 				pilihan mereka.
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FORMAT REFLEKSI TERTULIS SISWA

Nama Siswa	: ………………………………
Kelas		: ………………………………
Sesi Ke-	: ………………………………
1. Apa yang paling kamu pelajari dari sesi ini?
Jawaban: 

2. Bagaimana cara kamu mengendalikan dorongan konsumtif setelah sesi ini?
Jawaban: 

3. Tantangan apa yang kamu hadapi dalam menerapkan materi yang dipelajari?
Jawaban: 

4. Apa perubahan kecil yang ingin kamu lakukan setelah sesi ini?
Jawaban: 


Catatan Tambahan (jika ada): ……………………………………………………
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Rencana Layanan Pelaksanaan (RPL) Konseling Kelompok
“Teknik Role Playing untuk Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja”
A. Identitas
Nama Sekolah		: SMA Negeri 1 Deli Tua
Kelas/Sasaran		:Siswa Subjek Penelitian
Alokasi Waktu		:1 x 90 menit
Penyelenggara		: Peneliti dan Guru BK
B. Topik			:Sesi 3: Role Playing - Pengaruh Teman Sebaya
C. Bidang Bimbingan	:Bimbingan Pribadi dan Sosial
D. Jenis Layanan		:Layanan Konseling Kelompok dengan Teknik Role Playing
E. Tujuan			:Siswa dapat menolak ajakan konsumtif dari teman sebaya.
F. Metode			:Bermain peran (Role Playing).
G. Media			: Skrip situasi sosial.
H. Kegiatan Layanan	:
	No
	Tahap
	Kegiatan
	Waktu

	1.
	Pembukaan
	· Pengucapan salam oleh konselor.
· Penjelasan tentang topik kegiatan.
· Penjelasan tentang tujuan kegiatan.
· Icebreaking "Dampak Tekanan Teman".
	10
(menit)

	2.
	Materi
	Cara menghadapi tekanan sosial untuk konsumsi berlebihan.
	15
(menit)

	3
	Role Playing
	Siswa bermain peran dalam situasi ajakan konsumtif dari teman.
	40
(menit)

	4
	Diskusi Refleksi
	Siswa membagikan pengalaman mereka dan pelajaran yang didapat.
	15
(menit)

	5
	Penutup
	Kesimpulan dan strategi menghadapi tekanan sosial.
	10
(menit)


I. Evaluasi			: Wawancara Singkat (Siswa menjelaskan perasaan dan pemahaman mereka 				setelah bermain peran).
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Rencana Layanan Pelaksanaan (RPL) Konseling Kelompok
“Teknik Role Playing untuk Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja”
A. Identitas
Nama Sekolah		: SMA Negeri 1 Deli Tua
Kelas/Sasaran		:Siswa Subjek Penelitian
Alokasi Waktu		:1 x 90 menit
Penyelenggara		: Peneliti dan Guru BK
B. Topik			:Sesi 4: Strategi Pengendalian Perilaku Konsumtif
C. Bidang Bimbingan	:Bimbingan Pribadi dan Sosial
D. Jenis Layanan		:Layanan Konseling Kelompok dengan Teknik Role Playing
E. Tujuan			:Siswa memahami cara mengendalikan dorongan konsumtif.
F. Metode			:Diskusi kasus nyata dan pemecahan masalah.
G. Media			: Studi kasus tertulis.
H. Kegiatan Layanan	:
	No
	Tahap
	Kegiatan
	Waktu

	1.
	Pembukaan
	· Pengucapan salam oleh konselor.
· Penjelasan tentang topik kegiatan.
· Penjelasan tentang tujuan kegiatan.
· Icebreaking "Pengalaman Konsumtif".
	10
(menit)

	2.
	Materi
	Langkah-langkah mengontrol dorongan belanja.
	15
(menit)

	3
	Analisis Studi Kasus
	Siswa membaca dan menyelesaikan kasus tentang seseorang yang berubah dari konsumtif menjadi hemat.
	40
(menit)

	4
	Diskusi Kelompok
	Siswa mengembangkan strategi pengendalian konsumsi.
	15
(menit)

	5
	Penutup
	Kesimpulan dan rekomendasi dari siswa.
	10
(menit)


I. Evaluasi			: Tugas Pribadi (Siswa menyusun rencana pengelolaan uang saku mereka 					selama satu bulan.).
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Rencana Layanan Pelaksanaan (RPL) Konseling Kelompok
“Teknik Role Playing untuk Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja”
A. Identitas
Nama Sekolah		: SMA Negeri 1 Deli Tua
Kelas/Sasaran		:Siswa Subjek Penelitian
Alokasi Waktu		:1 x 90 menit
Penyelenggara		: Peneliti dan Guru BK
B. Topik			:Sesi 5: Refleksi & Evaluasi Perubahan
C. Bidang Bimbingan	:Bimbingan Pribadi dan Sosial
D. Jenis Layanan		:Layanan Konseling Kelompok dengan Teknik Role Playing
E. Tujuan			:Mengukur pemahaman dan perubahan perilaku siswa setelah mengikuti sesi 				konseling.
F. Metode			:Quiz, diskusi reflektif, sharing pengalaman.
G.  Media			: Lembar refleksi, kuesioner.
H. Kegiatan Layanan	:
	No
	Tahap
	Kegiatan
	Waktu

	1.
	Pembukaan
	· Pengucapan salam oleh konselor.
· Penjelasan tentang topik kegiatan.
· Penjelasan tentang tujuan kegiatan.
· Icebreaking "Apa yang Berubah?".
	10
(menit)

	2.
	Quiz
	Menguji pemahaman siswa setelah 4 sesi sebelumnya..
	15
(menit)

	3
	Sharing Pengalaman
	Siswa menceritakan bagaimana mereka mengaplikasikan materi yang telah dipelajari.
	30
(menit)

	4
	Diskusi Refleksi
	Menyusun strategi lanjutan untuk menghindari perilaku konsumtif.
	25
(menit)

	5
	Penutup
	Motivasi akhir dan pemberian reward bagi peserta aktif.
	10
(menit)


I. Evaluasi			: Analisis Pretest-Posttest (Menilai perubahan pemahaman dan sikap siswa).
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LEMBAR REFLEKTIF
Pemberi Layanan	:Rendi Edowin Sitanggang
Nama Responden	: …………………………………………..
Kelas			: …………………………………………..
Isilah titik-titik dibawah ini dengan singkat:
1. Menurut kamu, bagaimana perasaanmu setelah mengikuti sesi konseling kelompok ini?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
2. Dari sesi yang telah dilalui, pelajaran atau pengalaman apa yang paling berkesan untukmu?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
3. Apakah kamu merasa lebih mampu mengendalikan dorongan konsumtif dibanding sebelum mengikuti sesi ini? Mengapa?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
4. Bagaimana peran teman sebaya dalam keputusan konsumtifmu selama ini? Apa yang ingin kamu ubah?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
5. Jika kamu berada dalam situasi yang mendorong konsumtif di masa depan, bagaimana strategi yang akan kamu gunakan?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
6. Menurutmu, apa hal yang bisa diperbaiki dalam sesi konseling ini agar lebih bermanfaat bagi siswa?
Jawaban:…………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………
	……,
	…………………………………

	
	

	…………………………………….
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PEDOMAN OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN 
LAYANAN KONSELING KELOMPOK DENGAN 
TEKNIK ROLE PLAYING
Nama Observer	: …………………………………………..
Tanggal Observasi	:…………………………………………..
Nama Kelompok	:…………………………………………..
Sesi Ke-		:…………………………………………..
Aspek yang Diamati	:
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2. Memperhatikanpenjelasan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	JUMLAH
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	%
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LAMPIRAN 6
TABULASIHASILSKALAPERILAKUKONSUMTIF(POSTTEST)
	No.
	Responden
	P1
	P2
	P3
	P4
	P5
	P6
	P7
	P8
	P9
	P 10
	P 11
	P 12
	P 13
	P 14
	P 15
	P 16
	P 17
	P 18
	P 19
	P 20
	P 21
	P 22
	P 23
	P 24
	P 25
	Total Skor

	1
	133
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	1
	3
	2
	1
	56

	2
	134
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	3
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	52

	3
	135
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	55

	4
	140
	2
	3
	3
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	1
	3
	3
	1
	1
	55

	5
	141
	1
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	55

	6
	143
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	1
	51

	7
	144
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	53

	8
	145
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	52

	9
	151
	2
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	1
	50

	10
	152
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	1
	54





LAMPIRAN 7
HASIL UJI STATISTIK DESKRIPTIF
	Descriptives

	
	Statistic
	Std. Error

	PreTest
	Mean
	77.40
	.777

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	75.64
	

	
	
	Upper Bound
	79.16
	

	
	5% Trimmed Mean
	77.39
	

	
	Median
	77.50
	

	
	Variance
	6.044
	

	
	Std. Deviation
	2.459
	

	
	Minimum
	74
	

	
	Maximum
	81
	

	
	Range
	7
	

	
	Interquartile Range
	5
	

	
	Skewness
	.262
	.687

	
	Kurtosis
	-1.074
	1.334

	PostTest
	Mean
	53.30
	.633

	
	95% Confidence Interval for Mean
	Lower Bound
	51.87
	

	
	
	Upper Bound
	54.73
	

	
	5% Trimmed Mean
	53.33
	

	
	Median
	53.50
	

	
	Variance
	4.011
	

	
	Std. Deviation
	2.003
	

	
	Minimum
	50
	

	
	Maximum
	56
	

	
	Range
	6
	

	
	Interquartile Range
	3
	

	
	Skewness
	-.307
	.687

	
	Kurtosis
	-1.209
	1.334
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LAMPIRAN 8
HASIL OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN LAYANAN KONSELING 
KELOMPOK DENGAN TEKNIK ROLE PLAYING
PERTEMUAN KE -1
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	2. Memperhatikanpenjelasan
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	0
	0

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	5
	50

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	-
	9
	90

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	-
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	√
	-
	-
	-
	4
	40

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	JUMLAH
	7
	10
	8
	9
	10
	8
	8
	9
	8
	6

	%
	64
	91
	73
	82
	91
	73
	73
	82
	73
	55

	Kategori
	T
	ST
	T
	ST
	ST
	T
	T
	ST
	T
	S
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HASIL OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN LAYANAN KONSELING 
KELOMPOK DENGAN TEKNIK ROLE PLAYING
PERTEMUAN KE -2
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	2. Memperhatikanpenjelasan
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	-
	√
	-
	4
	40

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	JUMLAH
	7
	11
	9
	11
	11
	7
	7
	10
	10
	7

	%
	64
	91
	82
	100
	100
	64
	64
	91
	91
	64

	Kategori
	T
	ST
	ST
	ST
	ST
	T
	T
	ST
	ST
	T








HASIL OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN LAYANAN KONSELING 
KELOMPOK DENGAN TEKNIK ROLE PLAYING
PERTEMUAN KE -3
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	2. Memperhatikanpenjelasan
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	-
	√
	√
	6
	60

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	JUMLAH
	7
	10
	9
	11
	11
	7
	7
	10
	9
	8

	%
	64
	91
	82
	100
	100
	64
	64
	91
	82
	73

	Kategori
	T
	ST
	ST
	ST
	ST
	T
	T
	ST
	ST
	T








HASIL OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN LAYANAN KONSELING 
KELOMPOK DENGAN TEKNIK ROLE PLAYING
PERTEMUAN KE -4
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	2. Memperhatikanpenjelasan
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	JUMLAH
	7
	11
	9
	11
	11
	7
	7
	11
	9
	7

	%
	64
	100
	82
	100
	100
	64
	64
	100
	82
	64

	Kategori
	T
	ST
	ST
	ST
	ST
	T
	T
	ST
	ST
	T








HASIL OBSERVASI PADA SAAT PELAKSANAAN LAYANAN KONSELING 
KELOMPOK DENGAN TEKNIK ROLE PLAYING
PERTEMUAN KE -5
	ASPEKYANG DIOBSERVASI
	NOMORURUT SISWA DIKELOMPOK
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	f
	%

	1. Hadirtepatwaktu
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	2. Memperhatikanpenjelasan
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	3. Mengomunikasikanpengalamanyangmembuattertekan
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	4. Aktifmengikutidiskusikelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	5. Mampu mengenalimasalahyangdisampaikansaatdiskusi kelompok
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	6. Mengemukakangagasansertasolusiataspermasalahanyang dibahas
	-
	√
	√
	√
	√
	-
	-
	√
	√
	-
	6
	60

	7. Mengikutikegiatandiskusidariawalhinggaakhir
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	8. Menyebutkanpengaruhnegatifdaripermasalahanyang dibahas.
	-
	-
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	3
	30

	9. Percayadiridalammengungkapkan gagasan
	-
	√
	-
	√
	√
	-
	-
	√
	-
	-
	4
	40

	10. Mampu menjawabpertanyaandaridiskusimengenaipermasalahanyang dibahas
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	11. Menyelesaikantugasyang diberikandenganbaik.
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	10
	100

	JUMLAH
	6
	10
	9
	11
	11
	7
	7
	11
	9
	7

	%
	64
	91
	82
	100
	100
	64
	64
	100
	82
	64

	Kategori
	T
	ST
	ST
	ST
	ST
	T
	T
	ST
	ST
	T
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LAMPIRAN 9
T-TABEL UJI DUA SISI
	
	Probabilitas

	Derajat
bebas
	0.80
	0.60
	0.40
	.020
	.10
	.05
	.02
	.01

	1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
40
60
120

	.325
.289
.277
.271
.267
.265
.263
.262
.261
.260
.260
.259
.259
.258
.288
.258
.257
.257
.257
.257
.257
.256
.256
.256
.256
.256
.256
.256
.256
.256
.255
.254
.254
.253
	.727
.617
.584
.569
.559
.553
.549
.546
.543
.542
.540
.539
.538
.537
.536
.535
.534
.534
.533
.533
.532
.532
.532
.531
.531
.531
.531
.530
.530
.530
.529
.527
.526
.524
	1.376
1.061
.978
.941
.920
.906
.896
.889
.883
.879
.876
.873
.870
.868
.866
.865
.863
.862
.861
.860
.859
.858
.858
.857
.856
.856
.855
.855
.854
.854
.851
.848
.845
.842
	3.078
1.886
1.638
1.533
1.476
1.440
1.415
1.397
1.383
1.372
1.363
1.356
1.350
1.345
1.341
1.337
1.333
1.330
1.328
1.325
1.323
1.321
1.319
1.318
1.316
1.315
1.314
1.313
1.311
1.310
1.303
1.296
1.289
1.282
	6.314
2.920
2.353
2.132
2.015
1.943
1.895
1.860
1.833
1.812
1.796
1.782
1.771
1.761
1.753
1.746
1.740
1.734
1.729
1.725
1.721
1.717
1.714
1.711
1.708
1.706
1.703
1.701
1.699
1.697
1.684
1.671
1.658
1.645
	12.706
4.303
3.182
2.776
2.571
2.447
2.365
2.306
2.262
2.228
2.201
2.179
2.160
2.145
2.131
2.120
2.110
2.101
2.093
2.086
2.080
2.074
2.069
2.064
2.060
2.056
2.052
2.048
2.045
2.042
2.021
2.000
1.980
1.960
	31.821
6.965
4.541
3.747
3.365
3.143
2.998
2.896
2.821
2.764
2.718
2.681
2.650
2.624
2.602
2.583
2.567
2.552
2.539
2.528
2.518
2.508
2.500
2.492
2.485
2.479
2.473
2.467
2.462
2.457
2.423
2.390
2.358
2.326
	63.657
9.825
5.841
4.604
4.032
3.707
3.499
3.355
3.250
3.169
3.106
3.055
3.012
2.977
2.947
2.921
2.898
2.878
2.861
2.845
2.831
2.819
2.807
2.797
2.787
2.779
2.771
2.763
2.756
2.750
2.704
2.660
2.617
2.576
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[image: C:\Users\User\Downloads\Dokumentasi Penelitian Rendi Edowin Sitanggang.png]LINK VIDEO DOKUMENTASI PENELITIAN

















https://drive.google.com/file/d/1nooUpgLoGcJSWmeuZcag1OjPkWiFZbf5/view?usp=sharing



[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.15998\rendi_page-0001.jpg]




[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.21534\rendi_page-0002.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.24084\rendi_page-0003.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.29225\rendi_page-0004.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.31375\rendi_page-0005.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.33562\rendi_page-0006.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.35755\rendi_page-0007.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4632.38065\rendi_page-0008.jpg]


PRETEST
R-133	R-134	R-135	R-140	R-141	R-143	R-144	R-145	R-151	R-152	0.75000000000000022	0.77000000000000024	0.78	0.81	0.75000000000000022	0.74000000000000021	0.76000000000000023	0.81	0.79	0.78	0.70000000000000018	0.86000000000000021	0.8	0.78	0.68	0.75000000000000022	0.8	0.7300000000000002	Kategori
POSTTEST
R-133	R-134	R-135	R-140	R-141	R-143	R-144	R-145	R-151	R-152	0.56000000000000005	0.52	0.55000000000000004	0.55000000000000004	0.55000000000000004	0.51	0.53	0.52	0.5	0.54	0.4900000000000001	0.52	0.55000000000000004	0.56000000000000005	0.55000000000000004	0.54	0.58000000000000007	0.5	Kategori
Pretest	R-133	R-134	R-135	R-140	R-141	R-143	R-144	R-145	R-151	R-152	0.75000000000000022	0.77000000000000024	0.78	0.81	0.75000000000000022	0.74000000000000021	0.76000000000000023	0.81	0.79	0.78	Posttest	R-133	R-134	R-135	R-140	R-141	R-143	R-144	R-145	R-151	R-152	0.56000000000000005	0.52	0.55000000000000004	0.55000000000000004	0.55000000000000004	0.51	0.53	0.52	0.5	0.54	image3.jpeg
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
e

TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI

NAMA : Rendi Edowin Sitanggang
NPM : 211414038

JURUSAN ¢ Ilmu Pendidikan
PROGRAM STUDI : Bimbingan dan Konseling

JENJANG PENDIDIKAN : Strata Satu (S — 1)

JUDUL SKRIPSI : Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik
Role Playing Terhadap Pengendalian Perilaku
Konsumtif Remaja SMA Negeri 1 Deli Tua

Disetujui dan disahkan oleh,
Pembimbing,

NIDN. 0126039202

Diuji Pada Tanggal s ok JUN 2008
Yudisium : DENGAN PU\”AN
Panitia Ujian
Ketua Sekretaris
B Q’:—_
Dr. H. Firmansyah, M.Si Dr. Abdul Mujib, S.Pd., M.PMat
NIP: 1967111019993031003 NIDN: 0111038101

Dipindai dengan CamScanner





image4.jpeg
PENGARUH LAYANAN KONSELING KELOMPOK TEKNIK ROLE PLAYING
TERHADAP PENGENDALIAN PERILAKU KONSUMTIF REMAJA SMA
NEGERI 1 DELI TUA

ABSTRAK
OLEH :

RENDI EDOWIN SITANGGANG
NPM. 211414038

Perilaku konsumtif ditandai dengan kecenderungan untuk membeli barang atau jasa
secara berlebihan tanpa mempertimbangkan kebutuhan sebenamnya. Berdasarkan
observasi awal yang dilakukan di lingkungan SMA Negeri 1 Deli Tua, teridentifikasi
bahwa perilaku konsumtif telah menjadi fenomena yang cukup signifikan di kalangan
siswa. Observasi juga menunjukkan bahwa perilaku konsumtif ini memiliki dampak
negatif yang cukup serius terhadap aspek lain dari kehidupan siswa. Banyak siswa yang
mengaku kesulitan untuk fokus pada tugas-tugas akademik mereka karena terlalu banyak
menghabiskan waktu dan energi untuk memikirkan tren terbaru atau mencari cara untuk
mendapatkan barang yang diinginkan. Hal ini tidak hanya mengurangi motivasi belajar,
tetapi juga menciptakan tekanan emosional yang cukup berat, terutama bagi siswa yang
merasa Gdak mempu memenuhi standar gaya hidup yang diinginkan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh layanan konseling kelompok teknik role playing
terhadap pengendalian perilaku konsumtif siswa SMA Negeri 1 Deli Tua. Penelitian ini
termasuk dalam jenis penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah semua
siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua dengan jumlah 385 siswa. Teknik sampling
yang digunakan adalah purposive sampling. Metode pengumpulan data menggunakan
skala psikologi dengan alat pengumpulan data berupa skala perilaku konsumtif. Teknik
analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitaif, uji-f dan analisis observasi. Hasil
penelitian ini ialah tingkat perilaku konsumtif siswa sebelum layanan konseling
kelompok sebesar 77,4% berada pada kategori sangat tinggi, setelah diberikan treatment
berupa layanan konseling kelompok teknik role playing diperoleh perilaku konsumtif
ciswa dalam diskusi kelompok 53,3% dengan kategori rendah. Hasil penelitian
menunjukkan terjadi penurunan perilaku konsumtif pada peserta didik sﬁbesar .24,1"/?.
Hasil uji-t menunjukkan bahwa thitung= 22,990 > ttabel= 2,262 artinya Hq_)otesxs
alternatif (Ha) yang menyatakan ada pengaruh layanan konseling kelompok teknik role
playing terhadap perilaku konsumtif siswa kelas X di SMA Negeri 1 Deli Tua,

dinyatakan diterima.

Kata Kunci: Perilaku Konsumtif, Konseling Kelompok, Role Playing.
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PENGARUH LAYANAN KONSELING KELOMPOK TEKNIK ROLE PLAYING
TERHADAP PENGENDALIAN PERILAKU KONSUMTIF REMAJA SMA
NEGERI 1 DELI TUA

RENDI EDOWIN SITANGGANG
NPM. 211414038

ABSTRACT

Consumptive behavior is characterized by a tendency to purchase goods or services
excessively without considering actual needs. Based on preliminary observations
conducted at SMA Negeri | Deli Tua, it was identified that consumptive behavior has
become a significant phenomenon among students. The observations also revealed that
such behavior has serious megative impacts on other aspects of students’ lives. Many
students admitted having difficulty focusing on academic tasks due to spending too much
time and energy thinking about the latest trends or finding ways to acquire desired items.
This not only reduces learning motivation but also creates comsiderable emotional
pressure, especially for students who feel unable to meet the desired lifestyle standards.
This study aims to determine the effect of group counseling services using the role-
playing technique on controlling consumptive behavior among students of SMA Negeri 1
Deli Tua. This research is classified as quantitative research. The population consisted of
all tenth-grade students at SMA Negeri 1 Deli Tua, totaling 385 students. The sampling
technique used was purposive sampling. Data were collected using a consumptive
behavior scale. Data analysis techniques included quantitative descriptive analysis, t-test,
and observation analysis. The results showed that the level of students’ consumptive
behavior before the group counseling service was 77.4%, categorized as very high. After
receiving treatment in the form of group counseling using the role-playing technique,
consumptive behavior during group discussions decreased to 53.3%, which falls into the
low category. The findings indicated a 24.1% reduction in students’ consumptive
behavior. The t-test results showed that tcount = 22.990 > ttable = 2.262, meaning the
alternatWMs (Ha), which states that group counseling using the role-playing
e 70t BAY S : :
technigue ihas ari/.qgeq\t on the consumptive behavior of tenth-grade students at SMA

Negeri,t Deli P’:\is‘actted

iv: ehavior, Group Counseling, Role Playing.
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FORM. F. 1

Kepada

: Yth. Bapak/Ibu Ketua Program Studi
Perihal

: Permohonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa  : Rendi edowin sitanggang
NPM 1211414038

Jurusan/Prog. Studi  : Bimbingan dan Konseling
Kredit Kumulatif

l No. Judul yang diajukan Persetujuan

‘ Pengaruh Layanan konseling kolompok Teknik Role s ‘
t ! | Playing Terhadap pengendalian perilaku  konsumtif %,,

|

|

remaja SMA Negeri 1 Delitua Dt 00

| 5 |Pengaruh layanan bimbingan dan konseling terhadap
| kepatuhan dan dispin siswa di SMA Negeri 1 Delitua A

‘ 3 Pengaruh layanan dan konseling terhadap prestasi
| | belajar siswa di kelas X1 SMA Negeri 1 Delitua K
I
|

SR
Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas peshatian Bapak/ Thy
diucapkan terimakasih.

(Rendi edowin sitanggang )

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas
- Duplikat untuk Ketua Prodi

- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan,
Catatan :

Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.

Ranghap §

Dipindai dengan CamScanner
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FORM.F. 21

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor :/5] 7Fk(\7;ul\kl~/M/A-'59 1273

Kepada
Saudara : RENDI EDOWIN SITANGGANG
Tempat, Tgl.Lahir  : Delitua, 10 juli 2004
NPM : 211414038
Program Studi : Bimbingan Konseling
Fakultas : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 13 Desember 2024
maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

Pengaruh layanan konseling kelompok Teknik Role Playing Terhadap Pengendalian Perilaku Konsumtif
Remaja SMA NEGERI 1 DELITUA

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik tersebut
dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak dirubah .

- Medan, 13 Januari 2025
: \ Dekan Ketua Jurusan / Ketua Prodi
p

(&

ficea

AN IE) s
AT —_—
‘Dr. Abdul Mujib, M.P.Mat Ika Sandra dewi , S:Pd.,MPd
Tembusan :

- Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap 2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Garu Il No. 93, Kampus Munzmmad Yunus Kerim - J Garu Il No.
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FORM. F. 3
Nomor /6] /UMNAW/FYA 3112025
Lam : Satu set proposal
Hal : Penghunjukan Pembimbing
Kepada Yth.
Ika Sandra dewi , S.Pd.,MPd
di.-
Medan
Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan Skripsi
Saudara :
Nama : RENDI EDOWIN SITANGGANG
NPM 1211414038
Jurusan/Prog.Studi  : Bimbingan konseling
Dengan Judul :
Pengaruh layanan konseling kelompok Teknik Role Playing Terhadap Pengendalian Perilaku
Konsumtif Remaja SMA NEGERI 1 DELITUA
Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.
Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.
Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.
Aedan, 13 Januari 2025
| & X !
\%, Y
< Dr.Al ujib, M.P.Mat
Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakultas
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SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Mahammad Arsyad Thall Lubis -1 Garu 1 No. 83, Kampus Mukammad Yonus Karim Ji Garu Il No 07

Kampus Abdurrabman Syibab - Jl Garu Il No. 52 Medan, Kampus Aziddin JI Madan Perbaungan Desa Suka Mand: Hili Kec Pagar Merhau vk Pakar

Telp. (061) 7867048 Medan 20147 Home Page - http://www.umnaw.ac id Email - info@umnaw ac.d

FORM.F.4
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI
1. Nama Rendi Edowin Sitanggang
2. NPM : 211414038
3. Jurusan/Prog. Studi : IP/Bimbingan Konseling
4. Judul Skripsi : Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik

Role Playing Terhadap Pengendalian Perilaku
Konsumtif Remaja SMA Negeri 1 Deli Tua

5. Pembimbing I*/I* : Ika Sandra Dewi, S.Pd., M.Pd
6. Jabatan Akademik :

Tanggal

Materi Keterangan

13-12-2024

18-12-2024

23-12-2024

03-01-2025

07-01-2025

13-02-2025

27-05-2025

| 02-06-2025

03-06-2025
|

| 10-06-2025

ACC Judul

Bimbingan BAB I
Bimbingan BAB II
Bimbingan BAB III
ACC Seminar Proposal
Seminar Proposal
ACC Penelitian
Bimbingan BAB IV

Bimbingan BAB V

ACC Skripsi

/Dekan

Dr. Abdul Muj:.bi M.PMat

NIDN: 011103810}

I.Berita acara bimbingan skripsi ini ditandatangani Dekan pada saat pengajuan

Berkas ujian meja hijau.
2 Penyerahan skripsi dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari sctclah ujian meja hijau.

Rangkap 2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
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Kampus Mmﬁ:mz‘::r-; ::.,"J’L'.—m; Mo Hilc ez, Pagar Merbas, Lubuk Pokara

Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page * http://www umnaw.ac.id Email : info@umnaw.ac id

FORM. FU. 4

PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : 138 /PAN/UMNAW/J.15/2028

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama :Rendi Edowin Sitanggang
2. Tempat, tanggal Lahir :Deli Tua, 10 Juli 2002

3. NPM 1211414038

4. Jurusan/Prog Studi :IP/Bimbingan Konseling

5. Agama :Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

J 29
Hari/tanggal ; Sdosor M Ju 20
Jam 4 s.d selesai
Dosen Penguji : l.Ika Sandra Dewi, S.Pd., M.Pd

2.Nurul Azmi Saragih, S.Pd., M.Psi

3.Khairina Ulfa Syaimi, S.Pd.I., M.Pd

Dosen Saksi / Pencatat  : Tka Sandra Dewi, S.Pd., M.Pd

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.

Medan, ...... .. ooeeee 20....
/,Sekretaris/Dekan

e

M.Hum Dr. Abdul hu'm M.PMat
NIDN: 0117038101
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTi/Kep/:1996 dan SK. No. : uu'mﬁxejpﬁ‘o:): -
Kampus Muhammad Arsyed Thalib Lubis : J. Boru § No. 33, Kampus Mubammad Yunus oo
Kampus Abdurrahman . Garu B No. 52 Medan, Kamgpus Aciddin : J. Medan Parbaungon Desa Suka Mandi Hili Kec. Pagar Merbau,
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FORM. FU. 5

UNDANGAN
Nomor : 185 /PAN/UMNAW/U.15/20 &

Kepada Yth.
Bapak/Tbu: ...
Dosen Penguji
Di,
Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.

Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :
Nama :Rendi Edowin Sitanggang
Tempat, tanggal Lahir :Deli Tua, 10 Juli 2002
NPM 1211414038
Jurusan/Prog. Studi ! IP/Bimbingan Konseling
Agama :Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :
Hari / Tanggal .Selasa W o 2028
Jam :

Judul Skripsi :

Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing Terhadap
Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja SMA Negeri 1 Deli Tua

Terimakasih atas kehadiran Bapak/Ibu.

Medan, ................. 20
/dSekretaﬁs/Dekan

Ag., M.Hum

Dr. Abdul Mujib, M.PMat

NIDN: 0107107101 NIDN: 0111038101

Tembusan :

1. Rektor 5. Ketua Program Studi
2. Wakil Rektor I 6. Ka. BAU

3. Wakil Rektor I 7. Ka. BAA

4. Wakil Rektor IIT 8. TU Fakultas
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FORM. FU. 6
EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN SARJANA
NAMA :Rendi Edowin Sitanggang JURUSAN :Ilmu Pendidikan
NPM $211414038 PROGRAM STUDI : Bimbingan Konseling
FAKULTAS :FKIP TANGGAL 1 s A SSRGS
G 5 Tanggal | Tanda Tangan
No. Disampaikan Kepada Diterima I Keterangan
Ika Sandra Dewi, S.Pd.,
O |arpa T 2
0 Nurul Azmi Saragih, I8
S.Pd., M.Psi
Khairina Ulfa Syaimi,
% |s.pa.1., M.2a ey
04 | Dekan o
05 | Ka. Program Studi =S =
06 | TU Fakulias )
07 | Kepala Biro Adm. Akademik w Biodata Wisuda
A terlampir
08 | Kepala Biro Adm. Umum ‘ q
09 | Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan [% 0;/ 2¢ Biodata Wisuda
2 terlampir
10 P
4 |
11
2
13
14
MEGETE 3o vetmerainnies 25
an. Panitia
KabpgUjian
Nelly Trida i Pohan, S.Kom
Catatan :

1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag Ujian BAA
2. TU Fakultas

2. Penyampaian undangan menjadi

tamririnn tawak mhe vana hacanolaran
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : l!l/D!KTI/Ken/ZO:).Z. &
Kampus Mubommad Arzyad Thalib Lubis : 8. Boru § No. 53, Kampuz Mohammad Yumus Karim - J. Boru M.
Kampus Abdurrakiman Sitab - 3. Garu I Mo. 52 Medan, Karopus Auiddin . 8, Medn Perbasrgan Desa Seka Mard: il Yec. Pager Merbos, Lobok Pokam

Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Email - info@umnaw.ac id

FORM. FU. 9

BERITA ACARA UJIAN
Nomor : 280 /PAN/UMNAW/ATI/20 ...

Pada hari ini 4“/[“’7“ tanggal Tua bm?wt bulan \y)  tahun Duat nilon Dua LL»_««
bertempat  di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian sarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama ‘Rendi Edowin Sitanggang
Tempat, tanggal Lahir :Deli Tua, 10 Juli 2002
NPM 1211414038
Fakultas :FKIP
Jurusan/Prog. Studi :IP/Bimbingan Konseling

Dinyatakan : LULUS / TIDAK LULUS

¢ /88 aail] A'/Svél( Dan yudisium ... W/PM)IW

Dengan skor / nilai .

Penguji :

I. Tka Sandra Dewi, S.Pd., M.Pd Dosen Saksi / Pencatat

i@
_ F
a Sandra Dewi, S.\Pd., M.Pd

2. Nurul Azmi Saragih, S.Pd., M.Psi

3. Khairina Ulfa Syaimi, S.Pd.I., MPdw&Eﬁk

Ketua Program Studi
&térua/An. Rektor Medan, ’m'é 2025
Wakil Re Sekretaris / Dekan

TN

M.Hum Dr. Abdul)Mujib M.PMat
NIDN: 011#038101

Prof. Dr. Anwar Sadab/Haraha
NIDN: 0107107101

Rangkap 3
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IDENTITAS DIRI

Nama

NPM

TTL

Jenis kelamin
Agama

Alamat

No Telp/HP

Dosen Pembimbing
Judul Skripsi

PENDIDIKAN

SD
SLTP/SMP
SLTA/SMA
S-1

ORANG TUA

Nama (Ayah)
Pekerjaan
Nama (Ibu)
Pekerjaan
Alamat

BIODATA MAHASISWA

: Rendi Edowin Sitanggang

1211414038

: Delitua, 10 Juli 2002

: Laki-Laki

: Islam

:J1. Delitua Pamah Gg. Tumiran Lk. IV

: 085765572301

: Ika Sandra Dewi, S.Pd., M.Pd

: Pengaruh Layanan Konseling Kelompok Teknik Role Playing

Terhadap Pengendalian Perilaku Konsumtif Remaja SMA
Negeri 1 Delitua

: 8D Negeri 101785 Delitua

: SMP Swasta Yapim Biru-biru

: SMA Negeri 1 Delitua

: Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah

: Wilson Sitanggang

: Wiraswasta

: Sri Warihty

: Ibu Rumah Tangga

:J1. Delitua Pamah Gg. Tumiran Lk. IV

Medan, 7 November 2025
Hormat Saya

7

Rendi'Edowin Sitanggang
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