


BAB I
PENDAHULUAN
1.1	LatarBelakang
[bookmark: _GoBack]	Perilakukonsumtif, yang ditandaidengankecenderunganuntukmembelibarangataujasasecaraberlebihantanpamempertimbangkankebutuhansebenarnya(Lutfiah dkk., 2022). fenomena yangtelahmenjadi yang semakinmengkhawatirkan di kalanganremaja. Remaja, sebagaikelompokusia yang sedangdalamfasepencarianidentitas, rentanterhadappengaruhlingkungansosial, media, dantrenkonsumsi(Michael &Rahman, 2022). Perilakuinitidakhanyaberdampakpadapengelolaankeuanganpribadi, tetapijugadapatmemengaruhiperkembanganpsikologisdansosialremaja.
	Berdasarkanobservasiawal yang dilakukan di lingkungan SMA Negeri 1 Deli Tua, teridentifikasibahwaperilakukonsumtiftelahmenjadifenomena yang cukupsignifikan di kalangansiswa.Melaluipengamatanlangsungdaninteraksi informal denganbeberapasiswa, terlihatbahwabanyakdarimerekacenderungmengalokasikanuangsakumerekauntukmembelibarang-barang yang sebenarnyatidakmerekabutuhkan, sepertiaksesori, pakaianbermerek, dan gadget terbaru.Selainitu, kebiasaanmerekamenghabiskanwaktu di kafeataupusatperbelanjaan, dibandingkandenganlingkunganbelajar yang mendukungperkembanganakademik, jugamenunjukkankecenderungangayahidupkonsumtif.




	Hasilwawancara informal denganbeberapasiswadan guru mengungkapkanbahwaperilakuinisebagianbesardipengaruhiolehtekanan
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sosialdaritemansebayadanpengaruhkuat media sosial. Siswamerasaperlumengikutitren yang sedangpopuler agar dapatditerimadalamkelompoksosialmereka. Media sosial, denganberbagaikonten yang menonjolkangayahidupmewahdankonsumtif, menjadisalahsatufaktoreksternal yang memperkuatkecenderunganini. Sementaraitu, kurangnyapemahamansiswatentangmanajemenkeuanganpribaditurutmenjadipenyebabutamaperilakukonsumtifini.
	Observasijugamenunjukkanbahwaperilakukonsumtifinimemilikidampaknegatif yang cukupseriusterhadapaspeklaindarikehidupansiswa. Banyaksiswa yang mengakukesulitanuntukfokuspadatugas-tugasakademikmerekakarenaterlalubanyakmenghabiskanwaktudanenergiuntukmemikirkantrenterbaruataumencaricarauntukmendapatkanbarang yang diinginkan. Hal initidakhanyamengurangimotivasibelajar, tetapijugamenciptakantekananemosional yang cukupberat, terutamabagisiswa yang merasatidakmampumemenuhistandargayahidup yang diinginkan.
	Faktor-faktor yang memengaruhiperilakukonsumtifremajadapatdibagimenjadiduakategori, yaitufaktor internal daneksternal(Luas dkk., 2023). Faktor internal meliputimotivasi, kepribadian, dankonsepdiri, sedangkanfaktoreksternalmeliputipengaruhtemansebaya, media sosial, danbudayakonsumerisme yang semakinmengglobal.Media sosial, khususnya, memilikiperansignifikandalammendorongperilakukonsumtifremaja.Iklan yang ditargetkan, konten yang menampilkangayahidupmewah, sertapengaruh influencer menciptakanstandarkecantikandankesuksesan yang tidakrealistis. Hal inimemicuremajauntukmengikutitrenterbarudanmemilikibarang-barangbranded, yang padaakhirnyadapatberdampaknegatifpadakesehatan mental dankeuanganmereka.
	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). Dalammengatasimasalahperilakukonsumtifsiswaini, diperlukanintervensi yang terarahdanstrategis.Salah satupendekatan yang dianggapefektifadalahmelaluilayanankonselingkelompokdenganteknikrole playing.Konselingkelompokmemberikanruangbagisiswauntukberinteraksi, berbagipengalaman, dansalingmendukungdalammengatasimasalah yang merekahadapi(Rasimin & Hamdi, 2021). Teknikrole playing, sebagaibagiandaripendekatankonseling, memungkinkansiswauntukmempraktikkansituasinyatadalamlingkungan yang amandanterkendali(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). Berdasarkanpemahamantentangteknikrole playingmakamelaluirole playingdiharapkan,siswadapatmengembangkankesadarandiri, empati, sertaketerampilandalammengeloladoronganuntukberperilakukonsumtif.
	Kaitanantaralayanankonselingkelompokdenganteknik role playing (variabel X) danpengendalianperilakukonsumtif (variabel Y) dapatdiperkuatmelaluibeberapaaspek.Pertama, teknikrole playingmemungkinkansiswauntukmengalamisecaralangsungsituasi yang memicuperilakukonsumtif, sehinggamerekadapatbelajarcarameresponssecaralebihrasional. Kedua, dalam setting kelompok, siswadapatsalingmemberikanumpanbalikdandukungan, yang dapatmeningkatkanmotivasimerekauntukmengubahperilakukonsumtif.Ketiga, konselingkelompokdenganteknikrole playingjugadapatmembantusiswamengidentifikasifaktor-faktor internal daneksternal yang memengaruhiperilakukonsumtifmereka, sehinggamerekadapatmengembangkanstrategipengendalian yang lebihefektif.
	Penelitianinibertujuanuntukmengujisejauhmanalayanankonselingkelompokdenganteknikrole playingdapatmemengaruhipengendalianperilakukonsumtifremaja di SMA Negeri 1 Deli Tua.Denganmemahamihubunganantarakeduavariabeltersebut, diharapkandapatmemberikankontribusidalampengembangan program konseling yang lebihefektifuntukmengatasimasalahperilakukonsumtif di kalanganremaja.Selainitu, hasilpenelitianinidiharapkandapatmenjadiacuanbagipihaksekolahdantenagapendidikdalammemberikanlayananbimbingandankonseling yang lebihterarahdanberdampakpositifbagiperkembangansiswa.
1.2	IdentifikasiMasalah
	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. Terjadiperilakukonsumtifsiswa.
2. Terdapatpengaruhfaktoreksternaldalamperilakukonsumtifsiswa.
3. Kurangnyapemahamantentangmanajemenkeuangan.
4. Memilikidampaknegatifterhadapprestasiakademikdankesehatan mental.
5. Kurangnyaintervensi yang efektifterhadapperilakukonsumtif.
6. Perlunyapengembanganketerampilanpengendaliandiri
7. Pentingnyaperankonselingkelompokterhadapperilakukonsumtifsiswa.
1.3	BatasanMasalah
	MenurutIskandar, (2022)pembatasanmasalahialahusahauntukmenetapkanbatasandarimasalah, penelitian yang akanditeliti. Batasanmasalahinibergunauntukmengidentifikasikanfaktormanasaja yang termasukdalamruanglingkupmasalahpenelitian.
	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	RumusanMasalah
	MenurutSugiyono(2019)rumusanmasalahmerupakanpertanyaan yang akandicarijawabannyamelaluipengumpulan 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 menjadirumusanmasalahdalampenelitianiniadalah “Apakah Ada PengaruhLayananKonselingKelompokTeknikRole Playing TerhadapPengendalianPerilakuKonsumtifRemaja SMA Negeri 1 Deli Tua?”
1.5	TujuanPenelitian
	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 pengaruhlayanankonselingkelompokteknikrole playing terhadappengendalianperilakukonsumtifremaja SMA Negeri 1 Deli Tua.
1.6	ManfaatPenelitian
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	AnggapanDasar
	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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