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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Lokasi penelitian dalam sebuah penelitian digunakan untuk menggambarkan bagaimana keadaan lokasi tempat melakukan penelitian. Penelitian ini dilakukan di sekolah MTS Nurus Salam Deli Tua, dengan melibatkan Kepala Sekolah, Guru dan Siswa untuk menjalankan penelitian ini. Penelitian mengambil sampel sebanyak 10 orang pada kelas VII yang dipilih sesuai ciri-ciri menggunakan Teknik Role Playing.


4.1 [bookmark: _bookmark55]Hasil Penelitian

Menurut FKIP UMNAW (2024) hasil penelitian ini merupakan menyajikan data dari pengolahan data hasil penelitian. Data mentah hasil penelitian, perlu disajikan sesuai dengan rumusan masalah penelitian. Mulai dari data pendukung sampai dengan data utama untuk menjawab rumusan masalah. Setiap sajian data diinterpretasikan maknanya, dan membuat kesimpulan, apakah rumusan masalah penelitian dapat dijawab atau tidak berdasarkan data hasil penelitian.
Penelitian ini di dahulukan dengan penyebaran angket uji coba untuk menguji kelayakan butir-butir pernyataan pada kuesioner atau angket yang sudah disusun oleh peneliti. Penyebaran angket uji coba ini dilakukan di kelas yang berbeda dari sampel yang dituju agar mengetahui perbandingan hasilnya. Angket disebarkan ke siswa sebanyak 36 orang siswa sebagai responden, angket yang sudah disebarkan kemudian di uji validitas dan reliabilitasnya agar akurat dan
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layak untuk dilakukan penelitian selanjutnya, untuk butir item yang valid akan digunakan Kembali sementara yang tidak valid akan dibuang.
4.1.1 [bookmark: _bookmark56]Uji Validitas dan Uji Reabilitas

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini merupakan hasil adopsi dari angket yang telah dikembangkan oleh Khairunnisa Ulfa Syaimi. Mengingat instrumen tersebut telah melalui proses validasi dan reliabilitas pada penelitian asalnya, peneliti dalam studi ini tidak melakukan pengujian validitas dan reliabilitas ulang.
Hasil uji dari penelitian terdahulu menunjukkan bahwa angket tersebut memiliki validitas yang memadai, ditunjukkan oleh nilai korelasi item yang memenuhi kriteria, serta reliabilitas yang tinggi, dengan nilai Cronbach's Alpha melebihi batas minimum yang disarankan. Oleh karena itu, instrumen ini dinilai layak dan relevan untuk digunakan kembali dalam konteks penelitian yang sejenis. Dalam angket ini ada 42 butir item dengan 5 indikator.


Tabel 4.1 Kisi-kisi Angket Hasil Adopsi

	
Variabel
	Indikator Komunikasi Interpersonal
	No Item

	
	
	(+)
	(-)

	Komunikasi Interpersonal
	1.  Keterbukaan
	1,11,15,21,14,27
	8,25,20,26,32

	
	2.  Empati
	3,18,5,2,24
	30,36,22
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	3.  Sikap Mendukung
	23,31,42,34
	12,39,16,19,13

	
	4.  Sikap Positif
	29,35,17
	9,10,41,4

	
	5.  Kesetaraan
	7,40,37
	28,38,33,4




4.1.2 [bookmark: _bookmark57]Uji Normalitas

Menurut Ghozali (2018) uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi, variabel dependen dan independen memiliki distribusi normal. Uji statistik normalitas yang digunakan di dalam penelitian ini ialah uji kolmogrov smirnov dan dengan bantuan SPSS Version 23.00 For Windows. Di dalam uji normalitas jika nilai > 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal, begitu juga sebaliknya jika nilai < 0,05 maka data tersebut tidak berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji normalitas pada data penelitian ini dapat dilihat pada tabel SPSS sebagai berikut:
a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.





Tabel. 4.2. Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	pre test
	post test

	N
	
	10
	10

	Normal Parametersa,b
	Mean
	109.90
	151.20

	
	Std. Deviation
	10.461
	14.148

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.242
	.206

	
	Positive
	.128
	.183

	
	Negative
	-.242
	-.206

	Test Statistic
	
	.242
	.206

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	
	.100c
	.200c,d


a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.



Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi dari kedua variabel pada penelitian ini berada pada distribusi normal. Hal ini dilihat dari uji normalitas yang memperoleh nilai signifikansi dari pre test yaitu 0,100 > 0,05 dan nilai signifikansi dari post test yaitu 0,200 > 0,05.
4.1.3 [bookmark: _bookmark58]Uji Homogenitas

Menurut Sudjana (2005) uji homogenitas digunakan untuk menguji apakah dua atau lebih kelompok populasi memiliki varians yang sama. Uji ini penting dilakukan sebelum melakukan anlisis ANOVA. Uji homogenitas dilakukan dengan bantuan SPSS Version 23.00 For Windows, uji homogenitas jika nilai > 0,05 maka data tersebut homogen, begitu juga sebaliknya jika nilai < 0,05 maka





data tersebut tidak homogen. Hasil perhitungan uji homogenitas pada data penelitian ini dapat dilihat pada tabel SPSS sebagai berikut:
Tabel. 4.3. Uji homogenitas

Test of Homogeneity of Variances
komunikasi interpersonal

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	.776
	1
	18
	.390




Berdasarkan hasil uji homogenitas diatas, diperoleh nilai signifikansi yaitu 0,390 > 0,05 artinya yaitu data tersebut homogen. Hasil ini mengindikasikan bahwa variabel yang diuji memiliki tingkat variabilitas yang sebanding di seluruh kelompok yang diteliti.
4.1.4 [bookmark: _bookmark59]Uji Hipotesis

Menurut Wirawan (2014) uji hipotesis adalah suatu teknik dalam statistik inferensial untuk menguji apakah hipotesis yang diajukan terhadap populasi berdasarkan data dari sampel bisa diterima atau tidak. Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu uji t berpasangan (Paired Sample T-Test), yang digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok data yang berpasangan yaitu antara nilai pre-test dan post- test. Uji hipotesis dilakukan dengan bantuan SPSS Version 23.00 For Windows. Hasil perhitungan uji hipotesis pada data penelitian ini dapat dilihat pada tabel SPSS sebagai berikut:





Tabel. 4.4 Uji T

Paired Samples Statistics

	
	Mean
	N
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Pair 1
	post test
	151.2000
	10
	14.14842
	4.47412

	
	pre test
	109.9000
	10
	10.46104
	3.30807




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
	post test -
pre test
	41.30000
	20.42901
	6.46022
	26.68597
	55.91403
	6.393
	9
	.000




Adapun perhitungan hipotesis secara manual yaitu: Diketahui:
	Md
	= 41.3
	Ʃd
	=413

	Ʃd²
	=20.813
	
	

	N
	=10
	
	


Mencari Md (Mean): Md = Ʃd
𝑁

Md = 413 = 41.3
10

Maka t hitung adalah:







𝑡 =	𝑀𝑑
 ∑ 𝑥2𝑑 
√
𝐍 (𝐍−𝟏)

𝑡 =	41.3
√20.43−(413)2
𝟏𝟎 (𝟏𝟎−𝟏)

t=	41.3
√20.43−17.57 90


𝑡 =	41.3
√37.468

t = 6.393

=	𝑡 = 41.3 6.123



Berdasarkan data diatas maka terdapat nilai signifikansi (2-tailed) lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu (0,00 < 0,05) dan juga terdapat nilai t hitung > t tabel yaitu (6,393 > 2,262). Maka ada 2 cara dalam pengambilan keputusan yaitu:
1. Apabila nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 menujukkan adanya perbedaan yang signifikan antara dua variabel dan terdapat pengaruh terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel.
2. Apabila nilai t hitung > t tabel maka dikatakan adanya perbedaan yang signifikan antara dua variabel dan menunjukkan terdapat pengaruh perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel.
Maka berdasarkan 2 cara pengambilan keputusan diatas dapat disimpulkan bahwa "Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing berpengaruh Terhadap Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa”, karena dengan adanya perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel dikarenakan nilai t hitung > t tabel dan nilai signifikansi < 0,05.





4.2 [bookmark: _bookmark60]Pembahasan

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya Pengaruh Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing Terhadap Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa. Hasil dari analisis data dalam penelitian ini yaitu menunjukkan adanya Pengaruh Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing Terhadap Kemampuan Komunikasi Interpersonal Siswa dibuktikan dengan hasil nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 0,00 < 0,05, dan terdapat nilai uji t yang menunjukkan positif dengan adanya perbedaan yang signifikan berdasarkan nilai t hitung > t tabel, yang artinya secara statistik Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing Terhadap kemampuan komunikasi interpersonal siswa karena nilai signifikansi < 0,05. Terjadi peningkatan atau perbedaan dalam kemampuan komunikasi interpersonal siswa dikarenakan nilai t hitung yang bernilai positif atau > t tabel, nilai t hitung yang positif menunjukkan bahwa skor rata-rata. Setelah pemberian Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing lebih tinggi dibandingkan sebelum program diberikan serta arah pengaruhnya sesuai dengan harapan awal, karena skor komunikasi interpersonal setelah program mengalami peningkatan yang signifikan.
Sejalan dengan Devito (2019) yang menyatakan bahwa komunikasi interpersonal dapat ditingkatkan melalui pelatihan dan intervensi yang terstruktur. Program intervensi melatih siswa untuk berkomunikasi secara efektif, terbuka, dan menghargai orang lain dalam proses interaksi. Efektivitas program ini bersifat universal dan dapat diterapkan sebagai pendekatan yang komprehensif. Setiap siswa memiliki karakteristik psikologis, latar belakang keluarga, serta pengalaman





sosial yang berbeda-beda, namun dengan pendekatan yang beragam dan fleksibel, Teknik ini dapat memberikan hasil yang optimal. Adapun beberapa teknik yang juga digunakan dalam Layanan Bimbingan Kelompok untuk meningkatkan komunikasi interpersonal siswa antara lain:
1. Active	Listening:	melatih	kemampuan	mendengarkan	aktif	dan pemahaman dalam komunikasi interpersonal.
2. Empathy	Building:	mengembangkan	empati	dan	keterampilan memahami perspektif orang lain.
3. Communication Skills: memberikan pelatihan keterampilan komunikasi verbal dan non-verbal yang efektif.
4. Confidence Building: membantu siswa membangun kepercayaan diri dalam berinteraksi dengan orang lain.
5. Social Skills Training: membentuk keterampilan sosial dan kemampuan beradaptasi dalam berbagai situasi interpersonal.
Selain itu teknik layanan bimbingan lainnya seperti bimbingan klasikal, bimbingan individual, dan konseling perorangan juga memiliki peran penting dalam mengembangkan aspek komunikasi interpersonal siswa. Menurut Prayitno dan Erman Amti (2004), keberhasilan layanan bimbingan sangat ditentukan oleh ketepatan dalam memilih bentuk layanan dan teknik yang digunakan, serta kesesuaian dengan masalah yang dihadapi siswa.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Layanan Bimbingan Kelompok Teknik Role Playing Terhadap Komunikasi Interpersonal merupakan metode yang efektif dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal





siswa. Pengembangan komunikasi interpersonal membutuhkan pendekatan yang holistik dan kontekstual melalui pemanfaatan berbagai layanan dan teknik bimbingan yang saling melengkapi.


4.3 [bookmark: _bookmark61]Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji Paired Sample T-Test, diketahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post- test pada kemampuan komunikasi interpersonal siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata pre-test sebesar 109,90 dan post-test sebesar 151,20, yang berarti terdapat peningkatan sebesar 41,30 poin setelah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik role playing.
Adapun nilai t hitung sebesar 6,393 dengan nilai signifikansi (Sig. 2- tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. Maka, secara statistik, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari layanan bimbingan kelompok teknik role playing terhadap kemampuan komunikasi interpersonal siswa.
Temuan ini menunjukkan bahwa kegiatan role playing berperan penting dalam membentuk keterampilan komunikasi siswa, baik secara verbal maupun nonverbal. Dalam proses ini, siswa tidak hanya belajar menyampaikan ide, tetapi juga melatih empati, mendengarkan aktif, memahami ekspresi lawan bicara, serta membangun keberanian dalam berinteraksi. Komunikasi interpersonal merupakan proses pertukaran pesan antar individu yang bersifat dua arah dan melibatkan unsur verbal serta nonverbal.





[bookmark: _bookmark62]Dalam pelaksanaannya, komunikasi interpersonal yang efektif ditandai oleh adanya keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. Melalui teknik role playing, siswa diberi ruang untuk mengalami langsung situasi komunikasi dalam berbagai konteks sosial, sehingga dapat memahami posisi orang lain dan merespons secara tepat.Selain itu, kegiatan bimbingan kelompok dengan teknik role playing juga mendorong siswa untuk berani tampil, menghargai pendapat teman, dan mengontrol emosi selama berinteraksi. Hal ini sangat penting dalam membangun komunikasi yang tidak hanya lancar secara teknis, tetapi juga sehat secara emosional dan sosial.
Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok teknik role playing memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal siswa. Layanan ini efektif dalam menciptakan perubahan perilaku komunikasi yang lebih terbuka, responsif, dan empatik dalam lingkungan sosial sekolah.
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