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BABIV

DESKRIPSIDATA,PEMBUKTIANHIPOTESIS,DANPEMBAHASAN

Dalam babinimendeskripsikanhasildaripenelitianEfektivitas

Bimbingan Kelompok Dengan Teknik Simulation Games Untuk

MengurangiKesulitanBelajarSiswaDiSmpNegeri1GalisPamekasan.

A.DESKRIPSIDATA

1.ProfilSekolah

NamaSekolah :SMPNegeri1Galis

NomorStatistikSekolah(NSS):201052604018

NPSN :20537422

AlamatSekolah :Jl.RayaGalisNo.71

Desa :Galis

Kecamatan :Galis

Kabupaten :Pamekasan

Provinsi :JawaTimur

Telepon/HP/Fax :0324-3515073

StatusSekolah :Negeri

NilaiAkreditasiSekolah :ASkor:Tahun:2020

LuasLahandanJumlahRombel:
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LuasLahan :9.515m2

JumlahRuang :35

JumlahRombel :18Rombel

2.ProfilBKdiSekolah

a.VisidanMisiBKSMPNegeri1GalisPamekasan

VisiBK:

Ungguldalam prestasi,berakhlak mulia dan bewawasan

lingkungan.

MisiBK:

1)Mengefektifkanprosesbelajarmengajaryang interaktif

dan inovatif melalui MGMP dalam pengembangan

penetapanCTLdanPAKEM.

2)MeningkatkankualitassumberdayaTenagaPendidikdan

TenagaKependidikan.

3)Menumbuhkansemangatbelajar,disiplin,tertib,rajin,etos

kerjayangtinggidenganpenuhpercayadiri.

4)Menumbuhkan semangat keunggulan kepada seluruh

wargasekolah.
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5)Membentuk,membinadanmengembangkanketerampilan

kelompok belajarBidang Studiyang diUN-kan untuk

menciptakanpersainganyangsehatdalam berprestasidi

bidangAkademik.

6)Membentuk,membinadanmengembangkanketerampilan

siswa dalam berorganisasidan bermasyarakatmelalui

LDKdanPramuka.

7)Membentuk, membina dan mengembangkan Ekstra

KurikulerOlahragaVolli,Futsal,BuluTangkis,Basketbaik

puteramaupunputeriyangmampumenjadijuaraumum

dalam pertandinganditingkatKabupaten.

8)Menumbuhkansemangatsiswadanmembinanyauntuk

berkaryadibidangketerampilan.

9)MengoptimalkanfungsilayananBK.

10)Membekalisiswa untuk mampu mengakses berbagai

informasiyangpositifmelaluiinternet.

11)Meningkatkan penghayatan dan pengalaman ajaran

Agama Islam,sehingga terwujud masyarakatsekolah

yang mandiri untuk mendukung dan mensukseskan

program PemerintahKabupatenPamekasanyaitugerakan

Syari’atIslam (GerbangSalam).

12)Melaksanakanmanajemenpartisipatif.

13)Menerapkanbudayasehatdanbersihberbasislingkungan.
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14)Mengajak warga sekolah mencegah terjadinya

pencemaranlingkungan.

15)Mengajakwargasekolahmencegahterjadinyakerusakan

lingkungan.

16)Merangsangwargasekolahuntukaktifdalam mengelola

limbahyangbernilaimanfaat.

17)Mendorongwargasekolahpeduliterhadaplingkungandi

manaberada.

18)Melestarikandanmemanfaatkankeanekaragamanhayati

dilingkungansekolah.

19)Menumbuhkan semangat7K bagiseluruh warga SMP

Negeri1GalisPamekasan.

3.DataKuantitatif

a.DataPengukuranAwal(Pre-Test)

Berdasarkanpenentuansampelyangdilakukandengan

samplingpurposiveyaitu,penentuansampeldenganalasan

tertentu maka terpilih kelas VII-A yang digunakan sebagai

subjek penelitian daripenelitian iniyang kemudian akan

diberikan perlakuan melaluibimbingan kelompok.Sebelum

diberikan perlakuan,penelitimemberikan skala kesulitan

belajarsiswa untuk mengetahuikondisiawal.Kemudian,

didapatkanhasilsebagaiberikut:
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Tabel4.1

DataHasilPre-Test

No.
Subjek

Penelitian

SkorKesulitan

BelajarSiswa
Keterangan

1. AF 155 SangatTinggi

2. G 135 Tinggi

3. NF 99 Sedang

4. NAS 87 Sedang

5. NAI 115 Sedang

6. AHR 135 Tinggi

7. VW 87 Sedang

8. BDR 118 Sedang

9. APAW 111 Sedang

b.DataHasilTreatment

Treatmentberupabimbingankelompokdenganteknik

SimulationGamesakandilakukanpadasiswayangmengalami

kesulitanbelajar.Dalam risetini,bimbigankelompokakan

dilakukankepadasiswakelasVII-Adenganjumlah9orang.

Pemberianbimbingankelompokdengantekniksimulasigame

dilakukanselamaduakalipertemuansesuaidenganmodul

bimbingan kelompok. Pemberian bimbingan kelompok

disesuaikan dengan keadaan yang mendukung saat ini.

Sepertiperubahan bimbingan kelompok yang terkadang

berubahdantidaksesuaidenganRPLyang sudahdibuat.

Pemberianbimbingankelompokdenganmenggunakanteknik
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simulationgamesdilakukandenganupayauntukmengurangi

kesulitanbelajarpadasiswa.Berikutlangkah-langkahdalam

pemberiantreatment:

Tabel4.2

TreatmentBimbinganKelompok

Hari Tahapan Metode Media Waktu

1. a) Tahap awal (pembukaan)

meliputi:berdo’a,perkenalan

serta menciptakan

keakraban, menjelaskan

peraturan yang harus

dipatuhiselama bimbingan

kelompok berlangsung,

menjelaskan tujuan agar

anggotamemahamimaksud

daribim bingan kelompok,

dan menanyakan kesiapan

anggota kelompok aktif

berperan dalam mengikuti

bimbingankelompok

b) Tahap kegiatan meliputi:

konselor memberikan

bimbingan kelompok

menggunakan teknik

simulation games secara

langsung berupa ceramah

atau penjelasan langsung

denganmenggunakanmedia

pptdandiselingidenganice

breaking,selanjutnyadiskusi

bersama mengenai materi

yangtelahdijelaskan.

c) Tahapakhirmeliputi:setelah

diskusi bersama lalu

memberikan kesimpulan

terkaitmateriyangdiberikan,

pemberitahuan bahwa

kegiatan akan segera

berakhir,do’a.

Ice breaking,

ceramah,dan

diskusi

bersama

pptdan

Materi

45menit

2. a) Tahap awal (pembukaan)

meliputi:berdo’a bersama,

Ceramah,

diskusi dan

Dart board

dan anak

45menit
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menciptakankeakraban,ice

breaking, menanyakan

kesiapan kepada peserta

didik dalam melanjutkan

bimbingan kelompok yang

telahdiberikansebelumnya.

b) Tahap kegiatan (inti)

meliputi:mengingatterlebih

dahulumateriyangdiberikan

sebelumnyaataupertemuan

yang pertama dalam

bimbingan kelompok,

memberikan permainan

simulasidenganmediadart

board,sertalangkah-langkah

cara permainnya,konselor

memberikan penjelasan ,

masukan, serta motivasi

terhadap anggota dalam

simulation games, diskusi

bersama mengenai

permainan simulasi

mnggunakan media dart

board.

c) Tahap akhir meliputi:

memberikan kesimpulan

terkait materi yang telah

diberikan,berdo’a bersama

untukmengakhirikegiatan.

ice breaking,

melakukan

permainan

simulasi

panah

3. a) Tahap awal (pembukaan)

meliputi: berdo’a,

menciptakan keakraban

terhadap peserta didik,ice

breaking, menanyakan

kesiapan kepada peserta

didik dalam melanjutkan

bimbingan kelompok yang

telah diberikan dihari

sebelumnya.

b) Tahap kegiatan (inti)

meliputi: menyinggung

kembalimateriyang telah

disampaikan sebelumnya,

konselor memberikan

kembali bimbingan

kelompok dengan teknik

simulation games dengan

Ice breaking,

ceramah,

diskusi, dan

melakukan

permainan

simulasi

Dart board

dan anak

panah

45menit
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media dart board untuk

mengurangikesulitanbelajar

padasiswa,diskusibersama

mengenaimateriyangtelah

diberikan apakah ada

peningkatan dalam proses

belajarnya atau kesulitan

belajarnyamenurun.

c) Tahap akhir (penutup)

meliputi: memberika

kesimpulan terkait materi

yangdijelaskan,sertasiswa

memberikantanggapanyang

diperoleh dariharipertama

sampaiterakhir,mengakhiri

kegiatansekaligusdo’a.

c.DataHasilPost-Test

Post-testmerupakansalahsatuevaluasiakhirdalam bentuk

skalayangdiberikankepadasiswasetelahdiberikansebuah

treatmen atau perlakuan.Disinihasilnilaipost-testyang

diperolehpenelitiyaituhasilnilaiskalakesulitanbelajaryang

telahdiberikantreatmenberupabimbingankelompokdengan

tekniksimulationsgames.Berikuthasilnilaipost-testsiswa

kelasVII-A,yaitu:

Tabel4.3

DataHasilPost-Test

No.
Subjek

Penelitian

SkorKesulitan

BelajarSiswa
Keterangan

1. AF 111 Sedang

2. G 125 Tinggi

3. NF 86 Sedang
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4. NAS 45 Rendah

5. NAI 100 Sedang

6. AHR 122 Sedang

7. VW 56 Rendah

8. BDR 100 Sedang

9. APAW 99 Sedang

B.PEMBUKTIANHIPOTESIS

1.UjiWilcoxonNonParamethric

Untuk mengetahuihasilhipotesis rata-rata dua sampel

apakah memiliki perbedaan atau tidak, disini peneliti

menggunakanujiWilcoxon.UjiWilcoxoniniadalahsalahsatu

bgiandariujistatisticnonparametricdijadikansebagaialternatif

dariujipaired sampelttest.Penelitian yang dilakukan tidak

berdistribusinormal. Ujiinidilaukan dengan menggunakan

bantuanprogram StaticalPackageForSocialScience(SPSS)versi

26forwindows.Berikuthasilpengujianhipotesisyangdiperoleh

rinciansebagaiberikut:

Tabel4.4

OutputUjiWilcoxon

WilcoxonSignedRanksTest

Ranks

N Mean

Rank

Sum of

Ranks
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Posttest-Pre

Test

Negative

Ranks

8a 5,19 41,50

Positive

Ranks

1b 3,50 3,50

Ties 0c

Total 9

a.Posttest<PreTest

b.Posttest>PreTest

c.Posttest=PreTest

TestStatistica

TestStatisticsa

Posttest-

PreTest

Z -2,253b

Asymp.Sig.(2-

tailed)

,024

a.WilcoxonSignedRanksTest

b.Basedonpositiveranks.

Perbedaannilairanksantarahasilpretestdanposttest.

Positifranksutuknilaiposttest1padanilaiN.5,19 padanilai

meanranks,dan41,50padanilaisum ofranks.Nilai-nilaitersebut

menunjukkanterdapatadanyapenurunandarinilaipre-testkenilai

post-testsetelahdiberikanbimbingankelompok.Sedangkanpada

negativeranksatauselisih(negatif)antarapre-testdanpos-test

adalah8,baikpadanilaiN,meanranks,maupunsum ofranks.

Artinyasiswamengalamipenurunansetelahdiberikanbimbingan

kelompok.Tiesmerupakankesamaannilaipre-testdanpos-test,

disininilaitiesadalah0,sehinggadapatdikatakanbahwatidakada
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nilaiyangsamaantarapre-testdanpost-test.

Pedoman yang digunakan unutk mengambilketentuan

dalam ujinormalitasWilcoxonadalahsebagaiberikut:

1.jikanilaiasymp.Sig<0,05,makahipotesisditerima.

2.jikanilaiasymp.Sig>0,05,makahipotesisditolak.

Darihasilnilaiouput“TestStatistic”,dietahuiasymp.Sig(2-

tailed)bernilai0,024yangberartilebihkecildari<0,05makadapat

disimpulkanbahwa“HipotesisDiterima”artinyaadaperbedaan

antarapre-testdanpost-test,makadapatdikatakanbahwa“Ada

pengaruh bimbingan kelompok degan menggunakan teknik

simulationgamesuntukmengurangikesulitanbelajarsiswa”.

Tabel4.5

perbandingannilaipre-testdanpost-test

Subjek Pre-Test Post-Test Selisih

AF 155 111 44

G 135 125 10

NF 99 86 13

NAS 87 45 32

NAI 115 100 15

AHL 135 122 13

VW 87 56 31

BDR 118 100 18
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APW 111 99 12

Dengan hal ini, bimbingan kelompok dengan teknik

simulationsgames dapatmengurangikesulitan belajarsiswa

kelas VII-A di SMP Negeri 1 Galis Pamekasan setelah

mendapatkan treatmen bimbingan kelompok melalui teknik

simulationgamesdenganmenggunakanmediadartbord.Jadi,

hipotesis“BimbinganKelompokTeknikSimulationsGamesEfektif

UntukMenurunkanKesulitanBelajarPadaSiswaKelasVII-AdiSM

Negeri1GalisPmekasan”.

Tabel4.6Diagram PerbandinganKesulitanBelajarSiswaantaraSkorPre-testdan

Post-Test

Dari diagram diatas, dapat dilihat lebih jelas lagi

perbandingan antara skor pre-testdan post-test,sehingga

diketahuisampelyangtingkatkesulitanbelajarmenurunsetelh

diberikantreatmenatauperlakuan.
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C.PEMBAHASAN

Berdasarkandatayangdiperolehsaatmelakukanpenelitian

didapatkesimpulan bimbingan kelompok dapatmenurunkan

kesulitanbelajarsiswakelasVII-ASMPNegeri1GalisPamekasan

TahunAjaran2021-2022.Dapatdilihatdarinilaisiginifikansi(2-

tailed)adalah0,024darihasilujiWilcoxon.

Menurutteoriyangsudahdijelaskandalam Bab2,dijelaskan

bahwabimbingankelompokmerupakanbimbinganyangdiberikan

olehkonselorkepadakonseli,dimanaanggotakelompokterpilih

melalu hasilskala yang diperoleh.Dalam layanan bimbingan

kelompok dibahas topik-topik umum yang menjadikepedulian

bersama anggota kelompok. Masalah yang menjadi topik

pembicaraandalam layananbimbingankelompok,dibahasmelalui

suasana dinamika kelompok secara intens dan konstruktif

diikutioleh semua anggota kelompok di bawah bimbingan

pemimpinkelompok(pembimbingataukonselor).1

Menurut layanan bimbingan kelompok bertujuan untuk

pengembangankemampuanbersosialisasi,khususnyakemampuan

berkomunikasipeserta layanan (siswa).2 Dalam penelitian ini,

penelitimencobamemberikanbimbingankelompokkepadasiswa

kelasVII-ASMPNegeri1GalisPamekasandenganjumlahsampel9

1Tohirin,“Bimbingan dan Konseling d iSekolah dan Madrasah (Berbasis
Integrasi)”,(Jakarta:PT.RajaGrafindoPersada,2014),164.
2Tohirin,“BimbingandanKonselingdiSekolahdanMadrasah(BerbasisIntegrasi)”,165-
166.
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siswa melalui teknik simulations games untuk membantu

mengurangikesulitanbelajarsiswa.

Kesulitanbelajaradalahsuatukondisiyangmenimbulkan

hambatan dalam proses belajar seseorang. Hambatan itu

menyebabkanorangtersebutmengalamikegagalanatausetidak-

tidaknyakurangberhasilmencapaitujuanbelajar.Daripengertian

kesulitanbelajardiatasjelaslahbahwasalahsatuhalyangbisa

dijadiakankriteriauntukmenentukanapakahseseorangmengalami

kesulitanbelajaradalahsampaisejauhmanaiaterhambatdalam

mencapaitujuanbelajar.

Secaragarisbesar,faktor-faktorpenyebabtimbulnya

kesulitanbelajarterdiriatas2macam:

a.FaktorInternalsiswa,yaknihal-halatau keadaan-keadaan

yangmunculdaridalam siswasendiri,contonya:rendahnya

kapasitasintelektual/intelegensisiswa.

b.FaktorEksternalsiswa,yaknihal-halataukeadaan-keadaan

yangdatangdariluardirisiswa.ketidakharmonisanhubungan
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ayahdanibu,danrendahnyakehidupanekonomikeluarga.3

Sebelum penelitiandilakukanmakapenelitiharusmenguji

angketkesulitanbelajarapakahangkettersebutvaliddanlayak

disebarkankepadasiswaSMP Negeri1GalisPamekasan.Jadi

untuk mengujivaliditas angketkesulitan belajarmaka peneliti

melakukanujivaliditasdimanajikarhitunglebihbesardari0,3maka

item tersebutdinyatakan valid.Dan untuk reliabilitas dilakukan

untukmengetahuisejauhmanaangketkesulitanbelajartersebut

dapatdipercaya,danakurat.

Berdasarkanhasilujivaliditasyangdilakukanolehpeneliti

dari50item pernyataanmakayangvalidyaitu41item pernyataan.

Jadiyangdisebarkankepadasiswauntukdijadikanangketkesulitan

belajaryaitu 41 item.Setelah penyebaran item valid dilakukan,

didapatkanada9siswayangmemilikinilaipre-testcukuptinggi

sehinggadarijumlahsiswatersebutpenelitimencobamemberikan

bantuan berupa bimbingan kelompokdengan tekhnikpermaian.

Mediayangdigunakanadalahmediadartbord.

ResponguruBKSMPNegeri1GalisPamekasanterhadap

penelitiyang memberikan bimbingan kelompok dengan teknik

simulation games untuk mengurangikesulitan belajar siswa

menggunakanmediadartbordadalahsangatsetujukarenaguru

mengatakanjikadiberikanbimbingankelompokdenganbantuan

3M DzikrulHakim,“MengatasiKesulitanBelajarBahasaArab”(Jombang:Lembaga
PenelitiandanPengabdianMasyarakat,2020),23.
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permainansimulasiyaitudapatmembantumeningkatkanmotivasi

belajarsiswayangawalnyabelajarnyasangatmenurun,sehingga

dapatdikatakanbisameningkatkankeaktivansiswauntukbelajar

contohnyasepertinilairapotnyasudahmulaimeningkat.

Dartboardadalahpapanpermainanberbentukbulatyang

digunakan sebagai target yaitu sebuah permaianan yang

menggunakan panah kecilyang dilemparkan kesubuah papan

berbentukbulat.Dalam permainandartboardbiasanyaterdiridari

beberapakategoriyangharusdipiliholehparapemaindengan

cara melemparkan panah tersebutkekategoriyang diinginkan.

Papantersebutberisiindikator-indikator.Adapunalatdanbahan

yang digunakan untuk membuat papan dart board yaitu

diantaranyaStyrofoam berukuransedang,kertasHVS,spidolatau

bullpen,kertaslipatwarna-warni,gunting,doubletip,danpanah

kecil.

Penggunaanmediadartboardmenjadisalahsatupilihan

penelitikarenamediadartboardadalahsalahsatuinovasimedia

pembelajaran yang diharapkan dapatmembuatpembelajaran

menjadimenyenangkan,efektifdanefesien.Melaluimediadart

board,siswamudahmendapatkanmateriyangdipeajarisehingga

akanterserapdanbermaknadalam memoriotaknyadanjuga

dapat membangkitkan motivasi siswa dalam mengikuti
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pembelajaran.4

Berikuttahap–tahappelaksanaanpermaiananmediadart

boardyaitu:

a.Penelitimenyiapkanalat-alatyangakandilakukanpermainan

sepertidartboardataupapanpermainandananakpanah.

b.Setelahitupenelitimemberikanarahakankepadakonselitata

carapermaianannyamenggunakanmediadartboard.

c.Setelah penelitimemberikan arahan selanjutnya langsung

dilakukanpermainan.

d.Konselimelemperkananakpanahtersebutkedartboardatau

papanpermaiananyangberisiitem-item kesulitanbelajar.

e.Setelah konselimelemparkan anak panahnya,selanjutnya

penelitimemberikanpenjelasanterhadapkonselitersebutdan

memberikanarahanataumotivasiagarkonselitersebutbisa

meningkatkanprosesbelajarnya.

f. Dan seterusnya konselimelakukan persamaan apa yang

dilakukankonselipertamadanbegitupulapenelitinya.

Dilihatdaripengamatan penelititerhadap konselisaat

diberikanbimbingankelompok.penelitimemberikanbimbingan

kelompok terhadap 9 siswa yang sudah benar-benarterlihat

4BiantichaRenaAzhari,NurdinahHanifah,“PenggunaanMediaPapanDartBoardUntuk
MeningkatkanMotivasiDanHasilBelajarSiswa”.JurnalPenaIlmiyah,Vol2,No12017,
2014.
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bahwa siswa tersebutsangattinggikesulitan belajarnya,jadi

peneliti memberikan bimbingan kelompok dengan teknik

simulation game untuk mengurangikesulitan belajar siswa

tersebutdenganmediadartbord.

Dan setelah penelitimemberikan bimbingan kelompok

terhadapkonseliternyataadabeberapasiswatersebutkurang

paham terhadap apayang sudah dijelaskan oleh penelitisaat

melakukanbimbingankelompokjadipenelitimengulangikembali

atau menjelaskan kembali terhadap konseli agar mereka

memahaminya,dan bahkan ada juga siswa kesulitan saat

melakukanpermainanyangberupamediadartbordjadipeneliti

harus memberikan arahan berulang-ulang agarsiswa tersebut

mudahuntukmelaksanakansimulasipermainannya.Dilihatdari

tempatataukondisididalam ruanganataukelassaatmelakukan

bimbingan kelompok kurang kondusifkarena saatmelakukan

bimbingankelompokditempatkandikelasbukandiruanganyang

khusussepertitempatkhususbimbingan kelompokjadikelas

tersebutyangsiswamengikutibimbingankelompokterganggu

dengan siswa yang lainnya yang tidak mengikutibimbingan

kelompoktersebut.

Setelah dilakukan bimbingan kelompok dengan teknik

simulation game penelitimelakukan diskusiterlebih dahulu

terhadap konseliapakah bimbingan kelompoktersebutsangat

bermanfaat.Jadisiswamemberikantanggapannyayangdiberikan
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olehkonselorsaatdilakukanbimbingankelompok.

Selanjutnya, setelah di berikan treatment bimbingan

kelompokpenelitimemberikan kembaliskala kesulitan belajar

kepadakonseli.Haltersebutpenelitigunakanuntukmengetahui

apakah bimbingan kelompoktersebutefektifuntukmembantu

mengurangikesulitan belajarsiswa.Data tersebutdigunakan

sebagainilaihasilpost-testkonseli.Darihasiltersebutdapat

dibuktikannilaihasilpost-testmengalamipenurunandarihasilpre

-testke hasilpost-test.Artinya,bimbingan kelompok dengan

tekniksimulationgameefektifmembantumengurangikesulitan

belajarsiswa.

DapatdibuktikandarihasilPenelitianyangdilakukanoleh

Ninda Ayu Putri Cahyani yang berjudul “Efektifitas Teknik

Permainan Simulasidengan Menggunakan Media DartBoard

untuk Meningkatkan MotivasiBelajarSiswa Kelas VIIC SMP

Negeri2 TegalSiwalan Probolinggo”.Bahwasannya,darihasil

penelitiantersebutdisimpulkanbahwaada9siswakelasVIIC

SMPNegeri2TegalSiwalanyangmemilikitingkatmotivasibelajar

yang rendah sebelum mendapat perlakuan dengan teknik

permainan simulasimenggunakan media dard board.Namun

setelahmendapatperlakuandenganteknikpermainansimulasi

menggunakanmediadartboardmotivasibelajarsiswakelasVIIC

SMPNegeri2TegalSiwalanmengalamikenaikanmotivasibelajar

menjadikategoritinggi.Jadidapatdikatakan bahwa teknik
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permainan simulasidengan menggunakan media dard board

efektifuntukmeningkatkanmotivasibelajarsiswakelasVIICSMP

Negeri2 TegalSiwalan Probolinggo.Sehingga Haliniberarti

tujuandaripenelitianterpenuhidanhipotesistindakanterbukti,

yaitukelasVIICSMPNegeri2TegalSiwalanProbolinggoteknik

permainan simulasidengan menggunakan media dard board

dapatmeningkatkanmotivasibelajarsiswa.5

Jadi,dapatdisimpulkandarihasilpenelitiandaripenjelasan

diatasbahwasannyaBimbinaganKelompokdenganmenggunakan

Teknik Simulation games untuk mengurangiKesulitan Belajar

SiswadiSMPNegeri1GalisPamekasandikatakanefektifuntuk

membantukesulitanbelajar.Dapatdibuktikanberdasarkanhasil

ujiWilcoxonjikanilaisig(2-tailed)sebesar0,024<0,05maka

hipotesisditerimaataudapatdikatakanterdapatpengaruhsetelah

diberikanlayananBimbinganKelompok.Haltersebutpulaselaras

dengan nilaihasilpost-testsiswayang semakin kecil.Artinya

Bimbingan kelompokdengan tekniksimulation games efektif

atau dapatdijadikan sebagailayanan yang dapatmembantu

kesulitanbelajardiSekolahSMPNegeri1GalisPamekasan.

5NindaAyuPutriCahyani,“EfektifitasTeknikPermainanSimulasidenganMenggunakan
MediaDartBoardUntukMeningkatkanMotivasiBelajarSiswa”,JurnalKonseling
Indonesia,Vol.3,No.1,Oktober2017,26.


