


BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1	Perilaku Konsumtif
2.1.1	Pengertian Perilaku Konsumtif
[bookmark: _GoBack]	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
) (
Mengatur tempat kejadian
)
 (
Menyiapkan Pengamat
)
 (
Mencobakan permainan
)
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Permainan
) (
Diskusi dan evaluasi
)
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Mengulang permainan
)
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Pengukapan pengalaman
) (
Diskusi dan evaluasi
)
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Pengugkapan Pengalaman
)


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 ini yaitu penilaian 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.
 (
Siswa Terindikasi Mempunyai 
Perilaku Konsumtif 
)

 (
Treatment
Layanan Konseling
 Kelompok Teknik 
Role Playing
:
Tahap I 
: Pemanasan
Tahap II 
: Memilih Partisipan 
(peran)
Tahap III 
: 
Mengatur Setting Tempat 
Kejadian
Tahap IV 
: Menyiapkan Observer 
(pengamat)
Tahap V 
: Pemeranan
Tahap VI 
: diskusi dan evaluasi
Tahap VII 
: Pemeranan kembali
Tahap VIII 
: Diskusi dan evaluasi
Tahap IX 
:
Berbagi pengalaman dan 
melakukan generalisasi
)








 (
Perilaku Konsumtif 
Siswa Menurun
)

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 lain intervensi tersebut akan memberikan dampak positif dalam meningkatkan pengendalian perilaku konsumtif remaja.
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