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Abstract: Positive Attitude Improvement Against Environmental Mastery with Guidance on Games
Simulation Technique Groups. The purpose of the research was to increase a positive attitude towards
psychological well-being, especially in the dimensions of environmental mastery. The method used in this
study was quasi experimental design with dependent pretest and posttest. There we 10 people as the
subjects of this research. The results of statistical analysis showed a value (Sig.) 0.045 <0.05, so Ho was
rejected and Ha was accepted, meaning that there was an increase in positive attitudes of students
towards environmental mastery after being given games simulation technique group guidance services to
the experimental group.
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Abstrak: Peningkatan Sikap Positif Terhadap Environmental Mastery dengan Bimbingan
Kelompok Teknik Simulasi Games. Tujuan penelitian untuk meningkatkan sikap positif terhadap
kesejahteraan psikologis khususnya dimensi environmental mastery. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah quasi eksperimen with dependent pretest and posttest. Subjek penelitian
menggunakan kelompok eksperimen sebanyak 10 orang.Hasil analisis statistik menunjukkan nilai (Sig.)
0.045 < 0.05, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Kesimpulannya adalah sikap terhadap environmental
mastery dapat ditingkatkan menggunakan layanan bimbingan kelompok teknik simulasi games pada
kelompok eksperimen.

Kata kunci: bimbingan dan konseling, environmental mastery, teknik simulasi games
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PENDAHULUAN/ INTRODUCTION

Sekolah merupakan pelaksanaan be-
lajar dan mengajar, serta wadah bagi siswa
untuk memperoleh pelajaran.Sekolah adalah
tempat pembentukan karakter bagi siswa
yang sangat mempengaruhi perkembangan
kognitif dan afektif sekolah. Sekolah juga
merupakan tempat kedua bagi siswa setelah
rumah dimana siswa akan lebih banyak me-
nghabiskan waktu efektifnya, sudah se-
mestinya menyediakan selain kenyamanan
fisik juga kenyamanan psikologis. Kenya-
manan secara psikologis penting untuk di-
dapatkan siswa sehingga siswa memiliki
penilaian positif terhadap lingkungan se-
kolah.

Hal ini menyebabkan indikasi Psy-
hological well being (Kesejahteraan psiko-
logis)memiliki banyak versi. Kesejahteraan
psikologis memiliki banyak versi indikasi
yang beragam, menurut para ahli sependapat
bahwa kesejahteraan psikologis merupakan
sebuah variabel yang penting untuk dimiliki
oleh sesorang individu. Sikap positif ter-
hadap kesejahteraan psikologis idealnya ter-
internalisasi sebagai bagian dari konsep diri
individu, sehingga individu akan dapat terus
berproses untukmenujuarah pada ke-hidupan
yang positif (The Good Life).

Hal ini dibuktikan oleh empiris, bah-
wa kualitas kesejahteraan psikologis yang
dimiliki seseorang individu, akan mempe-
ngaruhi kualitas variabel positif lainnya, se-
perti penelitian (Anggraini, 2015) hubungan
antara  kesejahteraan  psikologi  dan
kepribadian hardiness dengan stress pada
petugas port security, dari hasil penelitian
tersebut  terbukti bahwa kesejahteraan
psikologi dan kepribadian hardiness dapat
mengurangi tingkat setress yang terjadi pada
petugas port security, (Triwahyuningsih,
2017) tentang hubungan antara self esteem
dengan kesejahteraan psikologis dapat
meningkatkan self esteem, (Awaliyah A

&Listiyandini R A, 2018) menunjukkan
bahwa rasa kesadaran memiliki pengaruh
positif dan signifikan terhadap kesejahteraan
psikologis, yaitu pada dimensi penerimaan
diri dan penguasaan lingkungan,
sertaterdapat pada penelitian (Prabowo A,
2016) hasil penelitian menunjukkan bahwa
se-bagian besar kesejahteraan psikologis re-
maja di sekolah menengah kejuruan berada
pada kategori sedang. Dimensi yang paling
berpengaruh pada kesejahteraan psikologis
remaja adalah Environmental mastery,
dimana remaja merasa bahagia ketika
mampu menguasai lingkungan secara baik.

Pendahuluan yang telah peneliti
laksanakan di SMA Negeri 13 Bandar Lam-
pung terdapat beberapa siswa yang tidak
memahami kesejahteraan psikologis. Pada
sekolah tersebut terdapat kondisi ideal yang
berbanding terbalik dengan hasil studi la-
pangan, dimana 53 dari 380 siswa di SMA
Negeri 13 Bandar Lampung dinyatakan
bahwa mereka belum mengetahui apa itu ke-
sejahteraan psikologis. Data tersebut me-
nunjukkan bahwa informasi yang dimiliki
siswa akan pentingnya kesejahteraan psiko-
logis masih amat minim.

Hasil wawancara lanjutan menunjuk-
kan bahwa masih minimnya program yang
secara spesifik bertujuan untuk memberikan
informasi terkait kesejahteraan psikologis,
lalu belum adanya program spesifik yang
bertujuan untuk mengedukasi siswa terkait
kesejahteraan psikologis dan kesulitan
komunikasi dengan siswa.

Berdasarkan studi pendahuluan, da-
pat disoroti dua permasalahan yang dihadapi
oleh peneliti, yaitu: 1) minimnya informasi
yang dimiliki siswa terkait kesejahteraan
psikologis, 2) kesulitan guru untuk ber-
komunikasi dengan siswa. Secara spesifik
penelitian ini mendalami kualitas ke-
mampuan untuk menentukan Environmental
mastery sebagai salah satu aspek penunjang



kesejahteraan psikologis.(Ryff, 2014) men-
jelaskan lebih lanjut bahwa kemampuan
individu untuk memilih atau menciptakan
suatu lingkungan yang sesuai dengan ke-
inginan dan kebutuhannya, dapat dide-
finisikan sebagai salah satu
karakteristikkesehatan
mental.Environmental masteryyang baik
dapat dilihat dari sejauh mana individu dapat
mengambil  keuntungan dari peluang-
peluang yang ada di lingkungan.In-dividu
juga mampu mengembangkan dirinya secara
kreatif melalui aktifitas fisik maupun
mental.

Peneliti juga mendapatkan hasil sur-
vey dalam bentuk kualitatif berupa Focus
Group Discussion yang berisi tentang in-
dikator bahwa masih terdapatEnvironmental
mastery yang kurang baik, ditunjukandari
table dibawah ini:

Tabel 1. Hasil FGD

Indikator
Environmental
mastery yang
rendah

Bentuk perilaku

Merasa kesulitan
untuk mengelola
kegiatan sehari-
hari

Merasa tidak
mampu untuk
mengubah atau
memperbaiki
suasana di sekitar

Tidak menyadari
adanya berbagi
kesempatan di
sekelilingnya

Merasa tidak
mampu untuk
mengontrol
dunia di luar
dirinya

Selalu dateng terlambat
kesekolah

Selalu telat mengumpulkan
tugas

Tidak konsisten dengan
kegiatan sehari-hari.

Kelas ribut  bukannya
menegur tapi malah buat
status

Guru tidak hadir malah
tidak ada niat untuk
memanggil.

Memiliki kesempatan tapi
tidak tau potensi yang
dimilikinya

Mengikuti olimpade tapi
dia tidak memiliki
kemampuan dibidangnya.
Ketika mengambil
keputusan dia
membutuhkan orang lain

setiap pekerjaan dan tugas
tidak akan selesai jika
tidak dibantu orang lain.

Masalah dalam penelitian ini adalah
hal ini dapat diketahui dari berbagai feno-
mena dimana masih adanya siswa yang ma-
sih minim pemahamannya mengenai ke-
sejahteraan psikologis khususnya terkait de-
ngan Environmental mastery terdapat siswa
tidak memiliki Environmental mastery serta
tidak dapat menguasai lingkungannya di-
sekolahnya, ada pula ketakutan dan ketidak-
terbukaan siswa tersebut terhadap ling-
kungan sehingga siswa tersebut menjadi pri-
badi yang cenderung menyendiri.

Hal menarik yang patut disoroti
adalah pengakuan guru BK merasa sulit
untuk berkomunikasi dengan siswa, dengan
alasan bahwa siswa kurang berpartisipasi
terhadap layanan yang diberikan guru bk
sehingga siswa tidak memperhatikan ketika
diberikan layanan karena layanan yang
diberikan  cenderung membosankan dan
monoton sehingga informasi yang diberikan
guru BK tidak tersampaikan secara efektif.
Secara umum  penyebabnya  adalah
perbedaan gaya komunikasi yang pada
akhirnya menyebabkan informasi tidak
tersampaikan dengan maksimal.

Dari uraian masalah tersebut maka
rumusan masalah dalam penelitian kali ini
adalah apakah layanan bimbingan kelompok
teknik simulasi games dapat meningkatkan
sikap positif siswa terhadap Environmental
mastery pada siswa kelas X1 SMA Negeri
13BandarLampung Tahun Ajaran
2018/2019.

Berdasarkan dua poin permasalahan
yang ditemukan oleh peneliti pada studi pen-
dahuluan, maka diajukanlah sebuah solusi
yaitu dengan merancang modul layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
dengan menentukan serta memaknai arti hi-
dup. Serta pada penelitian (Erwin, 2017)
terbukti bahwa bimbingan kelompok dapat
meningkatkan  keterampilan siswa dari



46,52% meningkat menjadi 85%. Dikaitkan
dengan penelitian ini bimbingan kelompok
yanng diberikan berdampak pada bidang
bimbingan pribadi yang dirancang untuk
membantu peserta didik memahami, me-
nilai, dan mengembangkan potensi.

Teknik simulasi games memiliki ke-
lebihan dibandingkan dengan teknik lain ter-
utama jika digunakan pada klien remaja :
siswa dapat melakukan interaksi sosial dan
komunikasi dalam kelompoknya, dapat
membina hubungan personal yang positif,
dapat membangkitkan imajinasi, dapat me-
ngembangkan kreativitas siswa, dapat me-
mupuk Kkeberanian dan percaya diri siswa,
dapat meningkatkan gairah siswa dalam
proses pembelajaran, memperkaya pe-
ngetahuan, sikap, dan keterampilan, bekal
bagi siswa dalam menghadapi situasi di ke-
hidupan di masa depan baik dalam ke-
hidupan, masyarakat maupun dunia Kkerja,
memupuk daya cipta peserta didik.

Alasan selanjutnya adalah teknik si-
mulasi games terbukti efektif jika digunakan
untuk meningkatkan kualitas sebuah prilaku.
Hal ini dapat dilihat dari hasil penelitian
(Melianasari D, 2016) menggunakan teknik
si-mulasi games untuk meningkatkan ke-
cerdasan emosi siswa dengan menggunakan
populasi siswa kelas XI SMA 24 Bandung
dengan hasil yang meningkat siklus | ke-
cerdasan siswa dari 66,77% meningkat men-
jadi 66,80% dan siklus ke Il naik hingga
71,99%.

Berdasarkan alur pikir yang akan di-
jelaskan maka diharapkan bimbingan ke-
lompok teknik simulasi games menjadi me-
tode yang paling tepat untuk memberikan in-
formasi terkait kesejahteraan psikologis pa-
da siswa, dan pada akhirnya sikap negatif
terhadap Environmental mastery dapat be-
rubah menjadi sikap yang positif.

Tujuan dalam penelitian ini adalah
untuk mengetahui peningkatan sikap positif

terhadap kesejahteraan psikologis khususnya
dimensi Environmental mastery setelah
penggunaan layanan bimbingan kelompok
teknik simulasi games pada siswa kelas XI
SMA Negeri 13 Bandar Lampung Tahun
Ajaran 2018/2019.

METODE PENELITIAN/ RESEARCH
METHOD

Penelitian ini menggunakan
desainQuasi  eksperimenwith  dependent
pretest and posttest.Melibatkan kelompok
eks-perimendengan  pengukuran sebelum
pelatihan dan setelah pelatihan.

Waktu Penelitian ini adalah Tahun
Pelajaran 2018/2019. Pada Tanggal 23 Ok-
tober 2018 sampai Tanggal 14 November
2018. Tempat Penelitian adalah di SMA
Negeri 13 Bandar Lampung.

Subjek dalam penelitian ini adalah
10 orang kelompok eksperimen kelas XI di
SMA Negeri 13 Bandar Lampung.Subjek
penelitian diperoleh melalui voluntary sam-
pling. Voluntary Samplingadalah peng-
ambilan berdasarkan kesukarelaan atau ke-
mauan siswa untuk berpartisipasi dalam
penelitian.

Selanjutnya diberikan tes awal atau
pretest yaitu tes pertama kali untuk me-
ngumpulkan data awal yang nantinya akan
dijadikan acuan data atau perbandingan
dengan data tes akhir. Tes akhir atau posttest
berperan penting untuk mengetahui hasil
dari penelitian yang sudah dilakukan untuk
mendapatkan nilai tentang sikap terhadap
konsep Environmental mastery.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah skala
sikap Environmental mastery untuk melihat
peningkatansikapsiswa terhadap Environ-
mental mastery.



Tabel 1. Skor Penilaian Instrumen
Penelitian

Pernyataan Favour | Unfavou
able rable

Sangat  Sesuai 4 1

(SS)

Sesuai (S) 3 2

Tidak  Sesuali 2 3

(TS)

Sangat  Tidak 1 4

Setuju (STS)

Validitas instrumen yang valid ber-arti alat
ukur yang digunakan untuk men-dapatkan
data itu valid. Valid berarti in-strumen
tersebut dapat digunakan untuk me-ngukur
apa yang hendak diuku (Sugiyono, 2010:
267). Uji validitas digunakan untuk
mengetahui apakah instrumen yang dibuat
dapat mengukur apa yang hendak diukur.

Penelitian ini menguji validitas butir
item skala menggunakan rumus Aiken’s V.
Menurut Aiken (Azwar, 2014:134) telah
merumuskan Aiken’s V untuk menghitung
content validity coefficient yang didasarkan
penilaian ahli sebanyak n orang terhadap
suatu item. Penilaian dilakukan dengan cara
memberikan angka antara 1 (yaitu sangat
tidak mewakili atau sangat tidak relevan)
sampai dengan 2 (yaitu sangat mewakili atau
sangat relevan).

Semakin mendekati angka 1,00 per-
hitungan dengan rumus Aiken’s V diinter-
pretasikan memiliki validitas yang tinggi.
Berdasarkan perhitungan dengan rumus
Aiken’s V maka dapat disimpulkan bahwa
instrument valid dan dapat digunakan.

Setelah di evaluasi dan dikonsul-
tasikan dengan dosen uji ahli, instrument pe-
nelitian sudah tepat dan dinyatakan valid se-
hingga dapat digunakan sebagai instrument
dalam penelitian.

Penelitian ini, penulis menggunakan
validitas isi atau content validity. Menurut
(Azwar, 2010:37), validitas isi merupakan
validitas yang diestimasi lewat pengujian
terhadap isi tes dengan analisis rasional atau
lewat judgement expert (pendapat para ahli).

Reliabilitas merupakan konsistensi
atau kestabilan skor suatu instrumen pe-
nelitian terhadap individu yang sama dan di-
berikan dalam waktu yang berbeda. Pe-
ngujian reliabilitas instrument dalam pe-
nelitian ini  menggunakan Alpha (Cron-
bach’s Alpha). Untuk mengetahui reabilitas
instrument penelitian, peneliti melakukan uji
coba di SMA Negeri 4 Bandar lampung. Uji
reliabilitas pada skala sikap Environmental
mastery dilakukan terhadap 60 item ter-
hadap 60 siswa kelas XI SMA Negeri 4
Bandar Lampung, diperoleh koefisien reli-
abilitas pada skala Environmental mastery
sebesar 0,704. Berdasarkan kriteria reli-
abilitas menurut (Sugiyono, 2014), maka
koefisien reliabilitas pada skala sikap ter-
hadap Environmental mastery termasuk da-
lam kriteria reliabilitas tinggi.

Analisis data yang digunakan pada
penelitian ini menggunakan rumus uji Mean
Whitney Test untuk mengetahui ada tidak-
nya perbedaan rata-rata dua sampel yang
tidak berpasangan.Instrumen tes yang telah
tersusun, kemudian diuji cobakan kepada
siswa yang bukan subjek penelitian. Uji
coba dilakukan untuk mendapatkan per-
syaratan soal pretest dan posttest yaitu va-
liditas dan reliabilitas.

Berdasarkan hasil uji ahli (judgement
expert) yang dilakukan tiga dosen Bim-
bingan dan Konseling FKIP Unila dari
perhitungan Aiken’s dan dilihat dari table
Aiken dengan rater 7 dan number of rating



categories 5 maka besarnya koefisien kri-
teria adalah 0,704 maka pernyataan tersebut
dikatakan valid. Berdasarkanhasil uji ahli
maka, koefisien isi Aiken’s V berkaidah ke-
putusan tinggi dengan demikian koefisien isi
skala sikap Environmental mastery ini dapat
memenuhi persyaratan sebagai instrumen
yang valid dan dapat digunakan sedangkan
reliabilitas angket mengenai sikap terhadap
Environmental mastery memiliki kriteria
reliabilitas tinggi.

Sedangkan pada penelitian ini meng-
gunakan teknik analisis data dengan uji
Mean Whitney Test untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan rata-rata dua sampel
yang tidak berpasangan.

Alasan Peneliti menggunakan uji
Mean Whitney karena subjek penelitian ku-
rang dari 25, maka distribusi datanya di-
anggap tidak normal dan data yang di-
peroleh merupakan data ordinal, maka sta-
tistik yang digunakan adalah nonparametrik
(Sugiyono, 2010:210) dengan menggu-
nakanUji Mean Whitney Test. Penelitian ini
akan menguji pretest dan posttest. Dengan
demikian peneliti dapat melihat perbedaan
nilai antara pretest dan posttest melalui uji
Mean whitney test ini. Dalam pelaksanaan
uji mean whitneyiniuntuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan rata-rata 2 sampel yang
tidak berpasangan tersebut, dilakukan de-
ngan menggunakan analisis uji melalui
program SPSS (Statistical Package for So-
cial Science).

Berdasarkan hasil dari pretest dan
posttest maka diperoleh data hasil per-
hitungan uji Mean whitney, diperoleh nilai
(Sig.) 0,045 < 0,05, artinya adalah Ha di-
terima dan Ho ditolak, sehingga dapat di-
simpulkan bahwa terdapat peningkatan sikap
siswa terhadap Environmental mastery se-
telah diberikan layanan bimbingan kelom-
pok pada kelompok eksperimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN / RESULT
AND DISCUSSION

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan di SMA Negeri 13 Bandar
Lampung diperoleh hasil sebagai berikut:
Sebelum pelaksanaan layanan bimbingan
kelompok terlebih dahulu peneliti  me-
lakukan wawancara terkait pemahaman guru
Bimbingan dan Konseling terkait ke-
sejahteraan psikologis setelah itu peneliti
memberikan survey siswa pada kelas XI
untuk mendapatkan informasi tentang pe-
ngetahuan siswa terkait kesejahteraan psiko-
logis dan setelah itu peneliti melakukan
FGD (Focus Group Discussion) untuk me-
ngetahui bentuk perilaku negatif siswa
terhadap Environmental mastery pada siswa
kelas XI IPS 1 yang menjadi subjek ke-
lompok eksperimen yang berjumlah 10
orang.

Hasil yang didapat dari FGD adalah
bahwa siswa cenderung memiliki sikap yang
negatif terhadap Environmental mastery.
Dilakukan FGD seperti ini agar peneliti da-
pat menyimpulkan seperti apa bentuk sikap
secara keseluruhan dari para siswa ke-
lompok eksperimen untuk memudahkan pe-
neliti membuat rancangan simulasi games
yang akan diberikan kepada siswa pada saat
bimbingan kelompok.

Dilakukan FGD seperti ini agar
peneliti dapat menyimpulkan seperti apa
bentuk perilaku secara keseluruhan dari para
siswa kelompok eksperimen untuk me-
mudahkan peneliti mem buat rancangan
simulasi games yang akan diberikan kepada
siswa pada saat bimbingan kelompok.

Berikut ini adalah tabel daftar subjek
penelitian kelompok eksperimen:



Tabel 2. Daftar Subjek Penelitian
Kelompok Eksperimen

No. Nama Kelompok | L/P | Kelas

1. RN Kelompok XI IPS
Eksperimen P |1

2. OoP Kelompok XI IPS
Eksperimen L |1

3. WS Kelompok X1 IPS
Eksperimen P |1

4. DS Kelompok X1 IPS
Eksperimen P |1

5. MA Kelompok X1 IPS
Eksperimen L |1

6. NMD Kelompok X1 IPS
Eksperimen L |1

7 RS Kelompok X1 IPS
Eksperimen L |1

8. AAP Kelompok XI IPS
Eksperimen P |1

9. RA Kelompok XI IPS
Eksperimen L |1

10. | ZzO Kelompok XI IPS
Eksperimen P |1

Hasil Pretest kelompok eksperimen
kelas XI IPS 1 sebelum diberikan layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
dan hasil skor kelas XI IPS 1 sebelum di-
berikan perlakuan adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Pretest Kelompok
Eksprimen
No. Nama Skor Kriteria
1. R 161 Sedang
2. OP 152 Sedang
3. | WS 175 Sedang
4, DS 155 Sedang
5. MA 159 Sedang
6. NMD 169 Sedang
7. RS 167 Sedang
8. AAP 163 Sedang
9. RA 174 Sedang
10. | ZO 175 Sedang

Berdasarkan Tabel dijelaskan bahwa
hasil Pretes Kelompok Eksperimen sebelum
diberikan layanan Bimbingan Kelompok ter-
hadap 10 orang siswa. Terlihat bahwa siswa-
siswa memiliki tingkat sikap terhadap Envi-
ronmental mastery yang sedang. Terlihat

bahwa siswa-siswa sudah cukup baik
mempunyai tingkat sikap terhadap Environ-
mental mastery yang sedang sampai tinggi.

Pemberian kriteria juga dilakukan saat
penyebaran skala ada tiga kriteria yang akan
digunakan dalam menganalisis hasil skala
sikap terhadap penguasaan lingkungan saat
pretest tersebut.

Pertemuan pertama bimbingan ke-
lompok dilaksanakan pada tanggal 1 Sep-
tember di SMA Negeri 13 Bandar Lampung.
Pada pertemuan pertama, anggota kelompok
masih terlihat pasif dan malu-malu, karena
anggota masih belum memahami kegiatan
bimbingan kelompok teknik simulasi games.
Kegiatan dimulai dengan perkenalan pe-
mimpin kelompok. Setelah itu pemimpin
kelompok memberikan pengantar mengenai
bimbingan kelompok, secara umum kegiatan
dapat berjalan dengan lancar, meskipun
anggota kelompok masih pasif dalam dis-
kusi. Pada pertemuan pertama ini, awalnya
tidak semua anggota ada yang berani me-
ngemukakan pendapat, namun setelah di-
arahkan oleh pemimpin kelompok artinya
semua anggota kelompok mampu untuk
menceritakan gambaran diri dan berdiskusi
mengenai permasalahan yang dibahs pada
pertemuan pertama yaitu mengenai cara
menumbuhkan sikap positif terhadap pe-
nguasaan lingkungan.

Selanjutnya pertemuan kedua bim-
bingan kelompok yang kedua ini dilaksana-
kan di SMA Negeri 13 Bandar Lampung,
pada tanggal 6 September 2018. Pertemuan
kedua, suasana kelompok sudah terlihat
lebih baik. Anggota kelompok mulai mau
membuka diri, seperti pada pertemuan
pertama, di pertemuan kedua adalah inti
dimana siswa merasakan langsung dalam
permainan simulasi games yangtelah dibuat
dan dijelaskan cara permainannya oleh
pemimpin kelompok. Bertujuan agar siswa
mendapatkan gambaran situasi seperti apa



keadaan seseorang yang memiliki dan yang
tidak memiliki Environmental mastery.

Sesuai dengan kesepakatan yang telah
dibuat pada pertemuan sebelumnya, bim-
bingan kelompok yang Kketiga ini di
laksanakan pada 9 September 2018 di SMA
Negeri 13 Bandar Lampung. Pertemuan
ketiga suasana kelompok sudah terlihat lebih
baik, anggota kelompok mulai mau mem-
buka diri. Pemimpin kelompok kembali
mengajak anggota kelompok untuk dapat
mengaitkan kegiatan permainan yang sudah
dilaksanakan oleh siswa dengan objek sikap
yang terkait dengan penguasaan lingkungan.

Setelah permasalahan tentang me-
ningkatkan sikap siswa terhadap penguasaan
lingkungan  pemimpin  kelompok  me-
nanyakan kepada anggota kelompok apakah
kegiatan ini akan berlanjut untuk me-
nyelesaikan permasalahan atau melakukan
kegiatan bimbingan kelompok di hari be-
rikutnya mereka.

Sesuai dengan kesepakatan yang telah
dibuat pada pertemuan sebelumnya,
bimbingan kelompok yang keempat ini
dilaksanakan pada tanggal 14 September
2018 di SMA Negeri 13 Bandar Lampung.
Pemimpin kelompok kembali mengajak
anggota  kelompok untuk  membahas
permasalahan yang akan dibahas pada
pertemuan kempat yaitu permasalahan
mengenai bagaimana cara meningkatkan
sikap terhadap penguasaan lingkungan.

Hasil pelaksanaan tahap ini adalah
anggota kelompok dapat mengungkapkan
diri, menanggapi dan memberikan komentar
mengenai bagaimana cara meningkatkan
sikap yang berkaitan dengan penguasaan
lingkungan. ada akhir kegiatan angota
kelompok diminta untuk menyimpulkan dari
hasil bahasan atau topik yang telah
didiskusikan dan menyampaikan hal-hal apa
saja yang mereka peroleh.

Hasil pemberian layanan bimbingan ke-
lompok teknik games simulation ini di-
evaluasi dengan cara melakukan posttest.
Posttest diberikan sesudah perlakuan untuk
mengetahui peningkatan sikap siswa ter-
hadap Environmental mastery setelah men-
dapatkan layanan bimbingan kelompok dan
untuk mengevaluasi hasil layanan bim-
bingan kelompok yang sudah diberikan ke-
pada siswa yang mempunyai Environmental
mastery yang rendah.

Jenis kegiatan kelompok yang di-
laksanakan dalam bimbingan kelompok
adalah dengan games simulation dan pe-
mimpin kelompok pada kegiatan bimbingan
kelompok ini adalah peneliti. Kegiatan bim-
bingan kelompok dilakukan dengan meng-
gunakan games simulation yang berkaitan
dengan topik yang di bahas, jadi games si-
mulation yang dilakukan adalah game si-
mulation yang berguna untuk mendapat pen-
capaian layanan.

Selanjunya, setelah games simulation
diberikan, masing-masing siswa menge-
mukakan pendapat atau melakukan diskusi
tentang pengetahuan terkait Environmental
mastery khususnya pada cara peningkatan
sikap siswa terhadap Environmental mas-
tery. Materi dan jenis games simulation
dalam layanan bimbingan kelompok ter-
dapat dalam lampiran modul layanan bim-
bingan kelompok teknik games simulation
yang peneliti buat. Pemimpin kelompok juga
mengharapkan permainan games ini dapat
digunakan sebagai pembelajaran bagaimana
seseorang untuk menerima segala kualitas
diri, baik dan buruknya dan diaplikasikan
dikehidupan anggota kelompok. Hal ini
tentunya dapat meningkatkan sikap positif
terhadap penguasaan lingkungan.

Berikut ini adalah grafik peningkatan
sikap siswa terhadap penguasaan lingkungan
pada kelompok eksperimen:



Tabel 4. Pretest dan Posttest Kelompok

Eksperimen
No | Nama | Skor Skor | Peningkatan
Kode | Pretest | Posttest
1 |RN 161 173 10
2 | OP 152 173 21
3 | WS 175 186 11
4 | DS 155 157 2
5 | MA 159 167 8
6 | NMD 169 177 8
7 | RS 167 178 11
8 | AAP 163 166 3
9 |RA 174 190 16
10 | zO 175 206 21
>X 165 177,3 11,1
/N

Berdasarkan tabel dapat diketahui ha-
sil pretest dan postest pada kelompok eks-
perimen. Analisis data menunjukkan ter-
dapat peningkatan sikap positif terhadap
Environmental mastery setelah mendapatkan
layanan bimbingan kelompok teknik si-
mulasi games pada kelompok eksperimen.
Setelah mendapatkan layanan bimbingan
kelompok teknik simulasi games hasilnya
meningkat walaupun sedikit dibandingkan
sebelum mendapatkan layanan bimbingan
kelompok teknik simulasi games.

Berikut adalah grafik peningkatan sub-
jek kelompok eksperimen :
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Gambar 1. Grafik Peningkatan Subjek
Kelompok Eksperimen.

Berikut ini adalah hasil yang diperoleh
dari setiap pertemuan layanan bimbingan
kelompok teknik simulasi games. Dari per-
temuan pertama sampai keempat dapat di-
analisis bahwa para anggota sudah mem-
peroleh pengertian dan pemahaman terhadap
topik yang telah dibahas dalam tiap per-
temuan. Sehingga rata-rata siswa sudah me-
nunjukkan perubahan perilaku secara ber-
tahap yang muncul setelah layanan bim-
bingan kelompok simulasi games. Diharap-
kan perubahan perilaku yang positif tersebut
dapat selalu diterapkan serta dapat mening-
katkan sikap siswa terhadap Environmental
mastery.

Setiap subjek dalam penelitian ini me-
miliki perubahan peningkatan yang berbeda-
beda. Berikut ini merupakan pembahasan
peningkatan sikap siswa terhadap Environ-
mental mastery persubjek:

Permasalahan RN sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok teknik si-
mulasi gamessikap RN adalah siswa yang
tidak disiplin waktu untuk mengatur ke-
hidupannya sehari-hari. Namun setelah pem-
berian layanan bimbingan kelompok teknik
simulasi games perubahan sikap RN ter-
hadap Environmental mastery tampak me-
ningkat sebesar 10 dari hasil pretest dan
posttest. Perubahan ini berawal pada saat
RN mulai menyadari betapa pentingnya
Environmental mastery yang harus ditanam
didalam dirinya menjadi lebih baik dalam
menghargai waktu.

Permasalahan OP Sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok sikap OP
adalah siswa yang tidak disiplin waktu. Se-
telah peneliti memberikan arahan serta
memberikan pengetahuan dalam bimbingan
kelompok ini secara bertahap OP mulai
mengubah pola pikirnya. Kemudian pe-
rubahan ini semakin meningkat setelah OP



ikut terlibat dan merasakan langsung melalui
permainan ini ia lebih memahami bahwa
Environmental mastery adalah hal yang
penting yang harus dimiliki didalam dirinya.
Perubahan sikap OP tanpak meningkat
sebesar 21 dari hasil pretest dan posttest.

Permasalahan WS sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok sikap WS
adalah tidak memiliki konsisten dalam
dirinya. Namun setelah pemberian layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
ini perubahan sikap WS terhadap Environ-
mental mastery tanpak meningkat sebesar 11
dari hasil pretest dan posttest berawal saat
WS menyadari betapa pentingnya mem-
punyai Environmental mastery salah satunya
konsisten dalam kegiatan seharihari yang
harus ia miliki.

Permasalahan DS sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok sikap DS
belum mempunyai penguasaan lingkungan
karena DS siswa yang sangat sulit untuk
mempunyai rasa peduli dalam lingkungan
sekitar. Namun setelah pemberian layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
ini perubahan sikap DS terhadap Environ-
mental mastery meningkat sebesar 2 dari
hasil pretest dan posttest. Perubahan berawal
pada saat DS mampu menceritakan per-
masalahan yang sedang ia alami kepada
anggota kelompok.

Permasalahan MA sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok sikap MA
adalah siswa yang tidak adanya rasa peduli
terhadap lingkungan. MA merasa bahwa
lingkungan tidaklah penting untuk di-
pedulikan. Namun setelah diberikan layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
ini merubah sikap MA meningkat sebesar 8
dari hasil pretest dan posttest. Perubahan

terlihat dari pendapat MA bahwa ketika dia
ingin dipedulikan oleh orang lain maka ia
harus memiliki sikap peduli juga terhadap
orang lain.

Permasalahan NMD sebelum pem-
berian layanan bimbingan kelompok terlihat
sikap NMD memiliki kesempatan tapi tidak
tahu potensi apa yang dimilikinya. Setelah
dilakukan secara melalui tahapan bimbingan
kelompok NMD sudah mulai membuka
pikirannya tentang arti Environmental mas-
tery yang ada disekelilingnya. Perubahan
terlihat dari NMD sudah sangat paham dan
mengerti arti serta makna Environmental
mastery dalam dirinya bahwa ia harus mem-
punyai Environmental mastery dan me-
nyadari adanya berbagai kesempatan yang
ada didalam dirinya. Perubahan sikap NMD
tanpak meningkat sebesar 8 dari hasil pretest
dan posttest.

Permasalahan RS sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok teknik si-
mulasi games sikap RS adalah siswa yang
tidak menyadari kemampuan yang ia miliki
dibidangnya. Terlihat bahwa RS me-
ngemukakan pendapatnya sehingga ia sadar
dan mulai menyadari arti pentingnya untuk
terus menggali potensi yang belum ada di
dalam dirinya. Namun setelah pemberian
layanan bimbingan kelompok teknik Si-
mulasi games ini perubahan sikap RS ter-
hadap Environmetal mastery meningkat
dengan kemampuan yang dimiliki untuk
Environmetal mastery yang baik. Perubahan
sikap RS tanpak meningkat sebesar 11 dari
hasil pretest dan posttest.

Permasalahan AAP sebelum pem-
berian layanan bimbingan kelompok teknik
simulasi games terlihat sikap AAP memiliki



sikap yang ragu-ragu dan tidak ada pen-
dirian yang ia miliki. Namun setelah
pemberian layanan bimbingan kelompok
teknik simulai games AAP sudah mampu
untuk mengontrol dunia di luar dirinya
termasuk dalam Environmental
mastery.Perubahan sikap AAP  tanpak
meningkat sebesar 3 dari hasil pretest dan
posttest.

Permasalahan RA Sebelum pemberian
layanan bimbingan kelompok teknik si-
mulasi games sikap RA adalah siswa yang
suka mengerjakan tugas dibantu dengan
orang lain tanpa harus mengerjakannnya
sendiri. Namun setelah pemberian layanan
bimbingan Kelompok teknik simulasi games
ini perubahan RA terhadap Environmental
mastery meningkat. Perubahan sikap RA
tanpak meningkat sebesar 16 dari hasil
pretest dan posttest.

Pada permasalahan ZO Sebelum pem-
berian layanan bimbingan kelompok terlihat
bahwa ZO adalah siswa yang lebih suka
bercerita persoalan apapun kepada orang
lain hal itulah yang dapat me-nimbulkan
dampak negatif terhadap ling-kungan
disekelilingnya. Namun setelah pemberian
layanan  bimbingan  kelompok  teknik
simulasi games ini perubahan sikap ZO
meningkat. Perubahan sikap ZO tanpak
meningkat sebesar 21 dari hasil pretest dan
posttest.

Berdasarkan hasil perbandingan me-
nunjukkan terdapat perbedaan skor yang sig-
nifikan sebelum dilaksanakannya layanan
bimbingan kelompok dan setelah diberikan
layanan bimbingan kelompok pada kelom-
pok eksprimen. Ini berarti adanya pening-
katan sikap siswa terhadap Environmental

mastery setelah dilakukannya layanan bim-
bingan kelompok teknik simulasi games.
Jadi dapat dikatakan bahwa sikap siswa ter-
hadap Environmental mastery dapat diting-
katkan menggunakan layanan bimbingan ke-
lompok teknik simulasi games.

Penelitian ini menggunakan pen-
dekatan layanan bimbingan kelompok eks-
perimen untuk meningkatkan sikap postif
terhadap Environmental mastery. Bimbingan
kelompok merupakan upaya untuk mem-
bantu seseorang dalam suasana kelompok
agar seseorang dapat memahami dirinya,
mencegah masalah, dan mampu mem-
perbaiki diri dengan cara memanfaatkan di-
namika kelompok sehingga seseorang dapat
menjalani perkembangan secara optimal.

Berdasarkan hasil analisis data menun-
jukkan terdapat peningkatan sikap siswa ter-
hadap Environmental mastery setelah men-
dapatkan layanan bimbingan kelompok tek-
nik simulasi games pada kelompok eks-
perimen.Kelompok eksprimen dengan
menggunakan layanan bimbingan teknik
simulasi games terbukti efektif, teknik
simulasi  games  memiliki  kelebihan
dibandingkan dengan teknik lain terutama
jika digunakan pada klien remaja.

Penelitian ini peneliti melakukan si-
mulasi dengan menggunakan games me-
nyusun balok, dimana bertujuan untuk me-
ningkatkan sikap siswa terhadap Environ-
mental mastery. Langkah-langkah pelak-
sanaan layanan bimbingan kelompok adalah
sebagai berikut:

Pelaksanaan tahap 1 (Pembentukan).
Tahap pembentukan ini diharapkan siswa
mampu saling percaya kepada sesama
anggota kelompok dan pemimpin kelompok.
Selain itu diharapkan anggota kelompok da-



pat mengikuti kegiatan simulasi games se-
cara kondusif.

Pelaksanaan tahap 2 (Peralihan). Ta-
hap ini adalah tahap jembatan antara ke-
giatan awal kelompok kegiatan berikutnya.
Bimbingan kelompok ini adapun diberikan
ice breaking (untuk membangun konsentrasi
siswa sebelum mamasuki tahap berikutnya).
Sebelum kegiatan bimbingan kelompok
dilaksanakan peneliti sebagai pemimpin
kelompok akan menyampaikan aturan
permainan balok yang ditutup dengan kain
dan balok yang dibiarkan terbuka.

Pemimpin kelompok menjelaskan per-
mainan menyusun balok yang terdiri atas
pembagian kelompok, pada sesi pertama ba-
lok ditutup dengan kain dan pada sesi kedua
balok dibiarkan terbuka. Selanjutnya pe-
mimpin kelompok menanyakan kesiapan
anggota kelompok untuk memulai per-
mainan.

Pelaksanaan tahap 3 (Kegiatan). Tahap
kegiatan ini merupakan tahapan inti dari
bimbingan kelompok, dimana masing-
masing anggota kelompok saling berinte-
raksi dengan cara bermain games yang su-
dah di buat oleh peneliti yang membawa ke-
arah bimbingan kelompok sesuai tujuan ya-
ng diharapkan. Games yang akan dimainkan
adalah menyusun balok. Gamesini  ber-
tujuan untuk mengetahui dalam kehidupan
atau kegiatan sehari-hari, kita tidak bisa atau
masih bingung dalam menyusun kegiatan
atau memprioritaskan kegiatan yang mana
yang harus dilakukan.

Penelitian ini peneliti menemukan ke-
kuatan dari teknik bimbingan kelompok tek-
nik simulasi games yang dilakukan peneliti,
kekuatan peneliti dalam melakukan pe-
nelitian ini yaitu dapat melakukan interaksi
sosial dan komunikasi dalam kelompoknya,
kemudian dapat membangkitkan imajinasi
serta membina hubungan komunikatif, be-

kerja sama dalam kelompok dan dapat me-
ngembangkan kreativitas siswa.

Siswa juga mengikuti kegiatan dengan
sukarela tanpa ada unsur paksaan sehingga
siswa lebih terbuka dalam mengikuti ke-
giatan, kemudian dalam kegiatan tersebut
peneliti menyusun modul sesuai dengan pro-
sedur dan langkah-langkah dalam bermain
games. Peneliti menjelaskan modul tersebut
dengan jelas kepada siswa yang mengikuti
kegiatan sehingga siswa paham akan tujuan
dari kegiatan yang dilakukan oleh peneliti
tersebut.

Hasil peneliti pelaksanaan permainan
games menyusun balok mengalami kesulitan
pada penelitian ini juga yang dianggap men-
jadi kekurangan dalam praktek bimbingan
kelompok teknik simulasi games, diantara-
nya peneliti tidak memilih satu orang yang
paling bagus hasilnya untuk diangkat men-
jadi bahan diskusi kemudian peneliti tidak
melakukan permainan games secara ber-
ulang kali sehingga siswa belum begitu
paham dengan topik yang mereka mainkan.
Peneliti juga kurang memahami langkah-
langkah dalam bermain games menyusun
balok sehingga siswa kurang paham dengan
alur kegiatan tersebut.

Pelaksanaan tahap 4 (Pengakhiran).
Tahap ini pemimpin kelompok dan anggota
kelompok bersama-sama menyimpulkan ha-
sil dari kegiatan layanan bimbingan ke-
lompok. Hasil yang di dapat yaitu siswa
merasa lebih memahami penguasaan ling-
kungan melalui permainan yang telah di-
lakukan, serta pemimpin kelompok me-
nyatakan bahwa kegiatan akan diakhiri dan
pemimpin kelompok meminta kepada se-
luruh anggota untuk memberikan kesan-
kesan dari pelaksanaan bimbingan Kke-
lompok.

Analisis data menunjukkan terdapat
peningkatan sikap positif terhadap pe-



nguasaan lingkungan setelah mendapatkan
layanan bimbingan kelompok teknik si-
mulasi games pada kelompok eksperimen.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat
sikap positif terhadap penguasaan ling-
kungan di SMA Negeri 13 Bandar Lampung
setelah mendapatkan layanan bimbingan
kelompok teknik simulasi games.

Penelitian ini menggunakan pen-
dekatan layanan bimbingan kelompok pada
kelompok eksperimen untuk meningkatkan
sikap positif terhadap penguasaan ling-
kungan. bimbingan kelompok merupakan
upaya membantu seseorang dalam suasana
kelompok agar seseorang dapat memahami
dirinya, mencegah masalah, dan mampu
memperbaiki diri dengan cara meman-
faatkan dinamika kelompok sehingga se-
seorang dapat menjalani perkembangan
secara optimal.

Salah satu cara yang dipandang tepat
untuk meningkatkan sikap siswa terhadap
penguasaan lingkungan adalah melalui
teknik simulasi games. Games bersifat, so-
sial, melibatkan proses belajar, mematuhi
peraturan, pemecahan masalah, disiplin diri
dan kontrol diri dan kontrol emosional dan
adopsi peran-peran pemimpin dengan pe-
ngikut yang kesemuanya merupakan kom-
ponen penting dari sosialisasi.

Hal ini dapat dilihat dari beberapa hasil
penelitian dimana teknik simulasi games
dapat meningkatkan perilaku  seperti:
penelitian (Melianasari D, 2016) meng-
gunakan teknik simulasi games dapat me-
ningkatkan kecerdasan emosi dan penelitian
(Amaliah & Yagin, 2012) menggunakan si-
mulasi games untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa.

Penelitian ini juga dibuktikan dalam
penelitian (Sari R R B, 2015) tentang tingkat
kesejahteraan psikologis pada remaja panti

sosial, dari hasil penelitian tersebut terbukti
bahwa kesejahteraan psikologis dapat ber-
pengaruh pada tingkat kebahagian, dan
semangat dalam menjalani keseharian untuk
mencapai tujuan hidupnya serta dibuktikan
juga daglam penelitian (Safitri W,2016)
bahwa kesejahteraan psikologis dapat me-
ningkatkan penyesuaian diri siswa sesuai
dengan lingkungan tempat siswa berada.
Penelitian ini meningkat mencapai 50,70%.

Setelah semua tahap-tahap kegiatan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
dilaksanakan, maka terjadi peningkatan
sikap siswa terhadap penguasaan lingkungan
pada subjek kelompok eksperimen. Hal ini
terlihat dari data skor pretest sebesar 165
dan diperoleh nilai posttest sebesar 177,3
setelah diberikan perlakuan berupa layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games.
Hal ini menunjukkan bahwa adanya pe-
ningkatan sikap siswa terhadap penguasaan
lingkungan setelah diberikan perlakuan atau
pemberian bimbingan kelompok teknik si-
mulasi games.

SIMPULAN/ CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian pada
siswa kelas XI SMA Negeri 13 Bandar Lam-
pung tahun ajaran 2018/2019, maka dapat
diambil kesimpulan, yaitu :

Kesimpulan Statistik : Layanan bim-
bingan kelompok teknik simulasi games da-
pat meningkatkan sikap terhadap Environ-
mental mastery pada siswa kelas XI SMA
Negeri 13 Bandar Lampung tahun pelajaran
2018/2019.

Hal ini ditunjukkan hasil analisis data
dengan menggunakan Uji Mean Whit-ney,
diperoleh nilai (Sig.) 0,045 < 0,005. Ke-
mudian nilai tersebut dibandingkan menggu-
nakan taraf signifikan 5% atau 0,05. Maka
Ho ditolak dan Ha diterima.



Kesimpulan Penelitian : Kesimpulan
penelitian adalah layanan bimbingan kelom-
pok teknik simulasi games dapat mening-
katkan sikap siswa Environmental mastery
pada siswa kelas XI SMA Negeri 13 Bandar
Lampung tahun pelajaran 2018/20109.

Hal ini ditunjukkan dari sikap dan hasil
pretest siswa sebelum diberikan perlakuan
ada kelompok eksprimen yang memiliki
sikap terhadap Environmental mastery yang
re-ndah, dan setelah diberi perlakuan bim-
bingan kelompok teknik simulasi games da-
pat meningkat yang ditunjukkan dengan
adanya perubahan sikap dan perilaku serta
nilai posstest siswa. Jadi bimbingan ke-
lompok teknik simulasi games dapat digu-
nakan untuk meningkatkan sikap siswa ter-
hadap Environmental mastery.

Setelah penulis menyelesaikan pene-
litian, membahas dan mengambil kesim-
pulan dari penelitian ini, maka dengan ini
penulis mengajukan saran sebagai berikut:

Kepada guru bimbingan dan konseling
hendaknya menjadikan kegiatan layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi games
sebagai salah satu upaya untuk dapat
meningkatkan sikap siswa terhadap pen-
guasaan lingkungan, dan untuk memecahkan
berbagai permasalahan lain pada umumnya.

Kepada siswa SMA Negeri 13 Bandar
Lampung hendaknya mengikuti kegiatan la-
yanan bimbingan kelompok agar siswa men-
dapatkan manfaat dari kegiatan tersebut ka-
rena kegiatan layanan bimbingan kelompok
sangatlah bermanfaat.

Kepada peneliti selanjutnya hendaknya
dapat lebih memperkaya penelitian ini de-
ngan menggali lebih dalam faktor-faktor lain
yang menyebabkan siswa memiliki sikap ne-
gatif terhadap Environmental mastery.
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