


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.
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