BAB I11
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Pendlitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitgéiffu suatu proses
menemukan pengetahuan yang menggunakan data bangga sebagai alat
untuk menemukan keterangan mengenai apa yanggitaketahui.

Pendekatan kuantitatif memungkinkan dilakukannyacptatan hasil
penelitian bentuk angka yang dianalisis menggunagarhitungan statistik.
Selanjutnya, pendekatan kuantitatif yang digunds@mujuan untuk mengungkap

tingkat keterampilan sosial siswa kelas 5 SDN Daafadl Sumedang.

B. Metode Pendlitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalatode penelitian
eksperimen kuagQuasi experimental research) dengan alasan pertama penelitian
hanya mengandung beberapa ciri eksperimental dglamiah yang kecil
(Suryabrata,1983) dan kedua rancangan ekperimeru detak ada kontrol
(Soekartono,1995).

Data dalam penelitiauas eksperimental diperoleh melalui pedoman
observasi, hasilpretest dan posttest serta dari kondisi yang ada pada saat
pemberian treatment berlangsung. Metode ini menggunakan desain satu
kelompok subjekdne group pretest-posttest design), dengan alasan bahyweetest

memberikan landasan untuk membuat komparasi peanbgang dialami oleh
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subjek yang sama sebelum dan sesudah dikenakarerieksptal treatment
(Suryabrata,1983).

Desain pada penelitian dengan menggunakan penediieagroup pretest
danposttest desain digambarkan sebagai berikut:

Pretest Treatment Posttest

T1 X T2

Langkah-langkah penelitian:

1. Menentukan subjek, subjek dalam penelitian yaiswai kelas V SD
Negeri Darmaraja 2 Sumedang.

2. Memberikanpretest (T1) pada subjek untuk mengukur rata-rata variabel
yang mengikat (keterampilan sosial) sebelum suthjebnakartreatment.

3. Memberikantreatment (X) pada subjek penelitian.

4. Memberikanposttest (T2) pada subjek untuk mengukur rata-rata variabel
terikat (keterampilan sosial) setelah subjek dikenavariabel eksperimen
(X).

5. Menghitung rata-rata selisin pretest dan posttd® ¢ T1) untuk
menentukan apakah penggunaan teknik bermain peXgn déapat

meningkatkan keterampilan sosial siswa.
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C. Definisi Operasional Variabel

Dalam penelitian ini menggunakan dua variabel uyait

1. Variabel terikat adalah variabel yang dipengarukehovariabel bebas.
Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu keteyalan sosial.

Menurut Libert & Lewinshon (Cartledge & Milburn,139) keterampilan
sosial adalah kemampuan kompleks untuk melakukaifale yang mendapat
penguatan positif dan tidak untuk melakukan peuilging mendapat penguatan
negatif.

Combs & Slaby (Cartledge & Milburn,1993:7) menyatak bahwa
keterampilan sosial adalah kemampuan untuk beakdéedengan orang lain pada
konteks sosial dalam cara-cara spesifik yang sexa@s&l diterima atau bernilai
dan dalam waktu yang sama memiliki keuntungan uptidadi dan orang lain.

Selain itu Maston & Ollendick (Sarianti,2008) mefidisikan
keterampilan sosial sebagai kemampuan seseoraaq) dedradaptasi secara baik
dengan lingkungannya dan menghindari konflik seakomunikasi secara fisik
maupun verbal.

Keterampilan sosial yang dimaksud dalam penelitiradalah perilaku
yang ditunjukan individu dalam berinteraksi dengaang lain sehingga dapat
diterima secara positif di lingkungan sosialnya.

2. Variabel bebas adalah variabel yang sengaja dgye{@gngaruhnya terhadap
variabel terkait. Variabel bebas dalam penelitian yiaitu teknik bermain

peran.
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Bermain peran(role playing) adalah salah satu teknik dalam bimbingan
dan konseling kelompok. Menurut Adam Blatner, benmperan merupakan
bagian dari Behavioral Therapy yang berkaitan dengae playing adalah

assertion training dansocial skill training. (sumber; www.aimass.cgm

Menurut Bennett (http://nhowitzer.multiply.com) peinan peranarrdle
playing) yaitu suatu alat belajar yang mengembangkan &etgitan-keterampilan
dan pengertian-pengertian mengenai hubungan antarusia dengan jalan
memerankan situasi yang parallel dengan yang tedadm kehidupan yang
sebenarnya.

Dalam Hurlock (1978:329) bermain peran adalah Beb&rmain aktif di
masa anak-anak, melalui perilaku dan bahasa ydag perhubungan dengan
materi atau situasi seolah-olah hal itu mempunyabw yang lain ketimbang
yang sebenarnya. Hidayat dan Muhidin (Wardani,1®97:mengungkapkan
bahwa:

Bermain peran adalah simulasi atau tiruan dariaeriorang yang
diperankan. Inilah yang merupakan tekanan utamand&lermain peran
yang membedakan dengan simulasi. Simulasi lebihekakan pada
pembentukan keterampilan, sedangkan bermain pebaim inenekankan
pada pembentukan sikap dan nilai.

Djahiri (Susilawati,2009) mengungkapkan bahwa b&mnperan adalah
serangkaian urutan, perasaan, kata-kata dan parbyang berpola serta unik dan
merupakan cara yang baku yang bertautan dengag laian

Sehingga dapat disimpulkan bahwa teknik bermaiarpdalam penelitian
ini merupakan teknik bimbingan dan konseling kelokngang merupakan usaha

untuk memecahkan masalah melalui peragaan, sed&dn-langkah identifikasi
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masalah, analisis, pemeranan, dan diskusi yangaibenk dengan masalah-

masalah sosial.

D. Lokas dan Subjek Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Negerimasaaja 1l yang
berlokasi di JI. Kaum No. 19 Darmaraja - Sumedabd72. Adapun subjek
penelitiannya adalah siswa kelas 5 Sekolah Dasar.

Penelitian ini menggunakaRurposive Sampling yang dikenal dengan
sampling pertimbangan ialah teknik sampling yangudakan peneliti jika
peneliti mempunyai pertimbangan-pertimbangan téutein dalam pengambilan
sampelnya atau penentuan sampel untuk tujuan terteisampel penelitian
adalah seluruh siswa kelas 5 SDN Darmaraja Il Samgdtahun ajaran
2010/2011 berjumlah 30 orang.

Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 sekolahrd8sdjek ditentukan
dengan beberapa pertimbangan yaitu: 1) Pemiliremaskelas 5 (lima) karena
anggapan bahwa siswa kelas 5 merupakan masa aldkraaak menuju masa
remaja dimana siswa harus memiliki kemampuan sasitlk dapat diterima
oleh teman sebayanya. 2) Siswa kelas 5 merupakaa kelas tinggi dimana
siswa mulai tidak bergantung dengan orang tuanByd.eknik bermain peran
masih dirasakan cocok dengan karakteristik dangisivea kelas 5 Sekolah Dasar
karena masih dikategorikan sebagai masa anak-anak.

Penentuan subjek penelitian menggunakan telgaikple populasi.

Berdasarkan yang dikemukakan oleh Arikunto (2004) I#hwa apabila subjek
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kurang dari 100 lebih baik diambil semua sehinggaefitiannya merupakan

penelitian populasi.

E. Teknik Pengumpulan Data

Instrumen pengumpul data menggunakan skaidman yang merupakan
skala kumulatif. Skal&uttman berupa angket dalam bentukrce choice yang
digunakan untuk mengukur keterampilan sosial sistvagket ini berbentuk
pernyataan yang bersifat positif dan negatif dergjgernatif jawaban “Ya” dan
“Tidak”. Penggunaan angket dalam benttdcce choice ini dipilih untuk
memperoleh gambaran yang tegas mengenai keterangoi$aal siswa. Jawaban
“Ya” untuk pernyataan yang sesuai dengan diri sistkan jawaban “Tidak”
untuk pernyataan yang tidak sesuai dengan diri ssigdemberian skor akan
bergantung kepada jawaban yang dipilih siswa diat dari setiap pernyataan
pada angket. Bila pernyataan positif, maka skoafzm “Ya” adalah 1 (satu) dan
“Tidak” adalah 0 (nol). Sebaliknya jika pernyataaersifat negatif, maka skor

jawaban “Ya” adalah O (nol) dan “tidak” adalah &t(g.

F. Instrumen Pengumpul Data
1. Penyusunan Kisi-kisi

Pembuatan instrumen, diawali dengan menyusun lgsiikstrumen
yang kemudian dijabarkan pada pernyataan-pernyadatam bentuk angket.

Kisi-kisi instrumen disajikan dalam tabel 3.1 pddéaman berikut.



Tabel 3.1

Kisi-kisi Instrumen Keterampilan Sosial Siswa

(Sebelum dilakukan judgement)
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No

Aspek

[tem

Indikator

(+)

Perilaku terhadap

lingkungan.
(environmental
behavior)

Menjaga kelestarian
lingkungan sekolah

1,2,

Menerima keadaan di luar
perkiraan (darurat atau diluarn
kebiasaan sehari-hari)

Berinteraksi atau bergaul
dengan orang-orang yang ad
di lingkungan sekolah (guru,
staf tata usaha, penjaga
sekolah dll)

7,8

Perilaku antar
pribadi

(inter personal
behavior)

Menerima otoritas

10,11

12,13

Mengatasi konflik dengan
teman sebaya

16,17

14,15

Memulai sapaan kepada orar
lain

1d.8,19

20

Memulai percakapan dengan
orang lain

21

22,23

Bersikap positif terhadap
teman

24,25

26,27

Menjaga privasi orang lain

28,29

30

Senang membantu orang lair

I 31,32

33,34

Perilaku pribadi
(self-related
behavior)

Dapat mengekspresikan
perasaan

35,36

37,38

Bersikap positif terhadap diri
sendiri

39,40

41,42

Memiliki dan menjaga sikap
etis

45,46

43,44

Menyadari dan menerima
konsekuensi atas perbuatan
sendiri

48,49

a7

Menjaga dan merawat kondig
tubuh

150,51

52,53

Perilaku dalam
tugas-tugas
akademist@sk-
related behavior)

Memperhatikan selama
pelajaran berlangsung

56,57

54,55

Bertanya atau menjawab
pertanyaan yang diberikan
oleh guru

58,59

60

Memenuhi tugas-tugas
pelajaran di kelas

61

62,63
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Aktif dalam diskusi kelas 64 65,66
Memiliki kualitas belajar yang 69,70 67, 68
baik

2. Penyusunan Butir Pernyataan

Setelah kisi-kisi instrumen tersusun, langkah getaga adalah
menyusun pernyataan-pernyataan yang merujuk patikator-indikator dalam
kisi-kisi dan tidak terlepas dari definisi operamsb yang digunakan dalam
penelitian ini.

Pernyataan-pernyataan yang disusun dalam bentuketaygng dapat
mengungkap informasi yang diperlukan dari subjekepan guna mencapai

tujuan dari penelitian.

3. Penimbangan Butir Pernyatadnsgrumen Judgement)

Sebelum diujicobakan, angket yang telah disusuitadioleh tiga pakar
yaitu dosen jurusan Psikologi Pendidikan dan Bigam Ketiga pakar tersebut
melakukan instrumenudgment meliputi validasi materi, konstruk, dan redaksi
pada setiap item dalam angket.

Penimbangan perlu dilakukan guna mendapatkan angksj sesuai
dengan kebutuhan penelitian. Bila terdapat butinysaan yang tidak sesuali,
maka butir pernyataan tersebut akan dibuang atayahdirevisi yang kemudian
disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan dari paneliSetelah melalui

penilaian tersebut, angket kemudian direvisi dgratidiuji cobakan.
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Dari hasil penimbangan instrumen, dari 70 item yditgnbang, hanya

50 item yang memadai untuk digunakan, yaitu:

Tabe 3.2
Hasil Judgement I nstrument
Kesimpulan Nomor |tem Jumlah
4,5,6,9,10,12,13,14,15,17,20,21,24,25,28,30,33,37
Memadai 38,43,44,46,47,49,50,52,55,57,58,60,62,63,64/66, 36
67,69
Revisi 1,3,8,18,23,26,31,32,34,35,40,41,54,61 14
Tidak 2,7,11,16,19,22,27,29,36,39,42,45,48,51,53,56,59,
terpakai 65,68,70 A\ |-
Total item terpakai 50

4. Uji Coba Instrumen

Instrumen yang telah melalui penilaian para pattajcobakan pada 30

siswa kelas 5 SDN Darmaraja || Sumedang. Uji cabadilakukan sekaligus

dengan pengumpulan data penelitian. Uji coba inmatisud

kan untuk

mengetahui ketepatan/kesahihgalifity) dan keterandalamdliability) alat ukur

yang telah disusun dan akan digunakan penelitian.




Tabel 3.3

Kisi-kis Instrumen Keterampilan Sosial Siswa

(Setelah dilakukan judgement)
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No

Aspek

[tem

Indikator

(+)

Perilaku terhadap

lingkungan.
(environmental
behavior)

Menjaga kelestarian
lingkungan sekolah

Menerima keadaan di luar
perkiraan (darurat atau diluarn
kebiasaan sehari-hari)

Berinteraksi atau bergaul
dengan orang-orang yang ad
di lingkungan sekolah (guru,
staf tata usaha, penjaga
sekolah dll)

Perilaku antar
pribadi

(inter personal
behavior)

Menerima otoritas

9,10

Mengatasi konflik dengan
teman sebaya

11,12

Memulai sapaan kepada orar
lain

g4

15

Memulai percakapan dengan
orang lain

16

17

Bersikap positif terhadap
teman

18,19

20

Menjaga privasi orang lain

21

22

Senang membantu orang lair

| 23,24

25,26

Perilaku pribadi
(self-related
behavior)

Dapat mengekspresikan
perasaan

27

28,29

Bersikap positif terhadap diri
sendiri

30

31

Memiliki dan menjaga sikap
etis

34

32,33

Menyadari dan menerima
konsekuensi atas perbuatan
sendiri

36

35

Menjaga dan merawat kondig
tubuh

5137

38

Perilaku dalam
tugas-tugas
akademist@sk-
related behavior)

Memperhatikan selama
pelajaran berlangsung

41

39,40

Bertanya atau menjawab
pertanyaan yang diberikan
oleh guru

42

43

Memenuhi tugas-tugas
pelajaran di kelas

44

45,46
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Aktif dalam diskusi kelas 47 48
Memiliki kualitas belajar yang 50 49
baik

5. Pedoman Skoring

Instrumen penelitian yang dikembangkan dengan kefunce choice,
yaitu berisi pernyataan dan responden (dalam hakigswa) diberi sejumlah
pernyataan selanjutnya siswa menjawab setiap p@aryalengan cara memberi

tanda ceklis pada kolom *“Ya” untuk jawaban ya at@idak” untuk jawaban

tidak.
Tabel 3.4
Format Penilaian Angket
Ya Tidak
Positif (+) 1 0
Negatif (-) 0 1

G. Pengolahan Data dan Analisis Data
1. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan dengan tujuan untuk meniwaju tingkat
kesahihan instrumen yang akan digunakan dalam mamgkan data penelitian.
Untuk menguji validitas digunakan teknik korelaBroduct Moment yang
dikemukakan Pearson (Arikunto,1998:72). Secara K@mgrumusnya adalah

sebagai berikut.

NEXY —(ZX)(Z¥)
Tey _ Vrnzx®— (20 sy - (on)7)
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Keterangan :

Ty — koefisien korelasi antara variabel X dan variabe
X =

Y=

skor butir pernyataan yang dicari validitasnya
skor yang diperoleh masing-masing responden

Koefisien korelasi selalu terdapat antara -1,00yd¢en+1,00 koefisien
korelasi bernilai negatif menunjukkan hubungan kkba sedangkan koefisien
positif menunjukkan adanya kesejajaran.

Untuk mengadakan interpretasi mengenai besarnyésiave korelasi
menurut Arikunto (1999:75) adalah sebagai berikut.
Antara 0,80 sampai dengan 1,00 = sangat tinggi
Antara 0,60 sampai dengan 0,80 = tinggi
Antara 0,40 sampai dengan 0,60 = cukup
Antara 0,20 sampai dengan 0,40 = rendah
Antara 0,00 sampai dengan 0,20 = sangat rendah

Walaupun sudah diinterpretasikan tetapi belum tdl@apakah butir

pernyataan dapat digunakan atau tidak, maka didaitung untuk mengetahui

valid dan dapat dipakai dengan menggunakan rumusgdon (1999:207).

. n—2
thitung = Txy ] Z

Keterangan :

"= = koefisien korelasi butir pernyataan yang diperoleh
n =jumlah sampel
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Hasil perhitungan dengan menggunakéiorosoft Excel 2007 terhadap 50
butir soal untuk instrumen keterampilan sosial,edieh item soal yang tidak

valid sebanyak 15 item, sehingga total item soagyealid adalah 35 item.

2. Pengujian Reliabilitas
Untuk menguji nilai reliabilitas dalam penelitiani idigunakan rumus
dari Kuder Richardson-20 (KR-20) yang terdapat padakunto (1998:182).

Rumus tersebut adalah:

k “ —Zpq

Keterangan:

k = jumlah seluruh responden

p = proporsi responden yang menjawab pernyataanldiet
jumlah item yang bernilai 1
jumlah seluruh responden

g = proporsi responden yang menjawab 0 (q = 1- p)

2 .
3"= varians skor

Berdasarkan perhitungan dengan menggundkiemosoft Excel 2007,
dapat diambil kesimpulan bahwa nilai reliabilitastrumen keterampilan sosial
sebesar 0,622 berada pada kategori tinggi, artingmumen yang digunakan

sudah baik dan dapat dipercaya sebagai alat penguaia.

3. Pengujian Homogenitas
Untuk mengetahui apakah variansi sampel kesatu dsear dengan

variansi sampel kedua. Rumus yang digunakan adalatus dari Sugiyono

F _variansterbesar

(1994:160), yaitu: , ;
variansterkecil
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Dengan kriteria pengujian sebagai berikut :

Jika F
Jika F

IV

Fune » DerartitTidak Homogen

hitung

g = Frapa » DETArtiHomogen
4. Uji Komparatif (Uji t)

Tujuan uji t dua variabel adalah untuk membandingipakah kedua
variabel tersebut sama atau berbeda. Gunanya umietkguji kemampuan
generalisasi yang berupa dua variabel berbeda demgaggunakan rumus dari

Arikunto (1998:300) yaitu sebagai berikut:

t= M—d
> x*d
N(N-1)
Keterangan:
t =t hitung

Md = mean dari perbedaan pre tes dengan pogptesttest-pretest).
Xd = deviasi masing-masing subjek (d - Md)

Y x’d = jumlah kuadrat deviasi
N = subjek pada sampel

d.b. =ditentukan dengan N — 1
5. Konversi Skor

Untuk mengetahui profil keterampilan sosial skangaelah diperoleh di
konversikan dengan menggunakan batas lulus akRadhmat dan Solehuddin
(2006) mengungkapakn langkah-langkah konversi skentah menjadi skor
matang dengan menggunakan batas lulus aktual askthalgai berikut.

a. Mencari range (R) = nilai terbesar — nilai terkecil
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. Menghitung banyak kelas = 1 + 3,3 (log n)
. Menghitung panjang kelas = range / banyak kelas
. Memasukan data siswa kedalam tabel frekuensi

. Mencari rata-rata aktual dengan rumus

X:Xt+p(zfd)

n

Keterangan:

X, = Rata-rata terduga, yang dijadikan rata-rataugsdbiasanya titik
tengah dari kelas interval yang terbanyak frekussmsiatau kelas
interval yang berada di tengah-tengabh.

p = Panjang kelas interval

d = selisih titik tengah kelas interval da¢j dibagi p

. Mencari simpangan dengan rumus

< | p\/nz id? (> fd)

n(n-1)

. Mencari batas lulus (BL) = X + 0,25 s

. Mengelompokkan data menjadi tiga kategori dengatop@n sebagai

berikut.
Skala skor mentah Kategori
X + 0,50 (sd) Tinggi
X=0,50 (sd) Sedang
X <X -0,50 (sd) Rendah
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H. Prosedur Penelitian
Prosedur dalam penelitian yang dijalankan melifefberapa langkah
sebagai berikut.

1. Menyusun proposal penelitian dan mengkonsultasi@engan dosen mata
kuliah skripsi dan disahkan dengan persetujuan dianan skripsi jurusan
Psikologi Pendidikan dan Bimbingan dan dosen perbinigiskripsi.

2. Mengajukan permohonan pengangkatan dosen pembinmgkrigsi pada
tingkat Fakultas.

3. Mengajukan permohonan ijin penelitian dari jurugsikologi Pendidikan
dan Bimbingan yang memberikan rekomendasi untulampetkan ke tingkat
Fakultas dan Universitas. Surat penelitian yanghtadisahkan kemudian
disampaikan pada kepala sekolah tempat penelitian.

4. Menyusun instrumen penelitian serta memilih 3 orany dari jurusan
Psikologi Pendidikan dan Bimbingan sebagai penirgban

5. Mengumpulkan data dengan menyebarkan angket padsis@@ Sekolah
Dasar Negeri Darmaraja Il Sumedang.

6. Mengolah dan menganalisis data keterampilan sosial

7. Membuat laporan akhir hasil penelitian.

I. Proses Pelaksanaan Bermain Peran
1. Pre-test
Pelaksanaampretest ini bertujuan untuk melihat kemampuan awal siwa

sebelum diberikan treatmerRretest ini dilakukan dengan menggunakan angket
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dalam bentukForce Choice. Peneliti melaksanakgpretest yang dilakukan pada
hari Jumat tanggal 22 Oktober 2010, pukul 08.3@A0WIB. Pretest ini
diberikan kepada siswa kelas 5 yang berjumlah 8@asi Hasilpretest dapat

dilihat pada lampiran pengolahan data.

2. Pelaksanaan Bermain Peran
a. Pertemuan | (28 Oktober 2010)

Pada pertemuan pertama ini disampaikan tujuan lempesan dan cara
kerja bermain peran. Bermain peran yang dirancae peneliti berbentuk
permainan yang mengharuskan tiap peserta bisa raekar tokoh-tokoh yang
terdapat dalam cerita yang telah disiapkan olelelgelalam bentuk skenario
sosiodrama.

Pada pertemuan ini dilakukan bermain peran yangamer, dengan
skenario yang berjudul “Jangan Salah Gaul Donghgde tujuan agar siswa
dapat berinteraksi dan dapat menyesuaikan diria $ielak merasa enggan untuk
saling menyapa. Hal ini sesuai dengan aspek parik@khadap lingkungan
(Environmental Behavior) dan perilaku antar pribadinterpersonal Behavior).
Indikator yang menjadi tujuan diantaranya yaituiriieraksi dengan orang-orang

yang ada di lingkungan sekolah dan memulai sapepada orang lain.

b. Pertemuan Il (30 Oktober 2010)
Pada pertemuan ke dua ini diberikan kegiatan berrparan dengan

skenario yang berjudul “Anak Hutan yang Pandai BaHaggris”, dengan tujuan
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agar siswa dapat bersikap positif pada orang ldal.ini sesuai dengan aspek

perilaku antar pribadi iter personal Behavior).

c. Pertemuan Ill (04 Nopember 2010)

Pada pertemuan ke tiga ini diberikan kegiatan berrparan dengan
skenario yang berjudul “Bebek Bikin Berantem”, dendujuan agar siswa dapat
menyadari dan menerima konsekuensi atas perbuaadiris Hal ini sesuai

dengan aspek perilaku antar pribddidrpersonal Behavior).

d. Pertemuan IV (06 Nopember 2010)

Pada pertemuan ke empat ini diberikan kegiatan derperan dengan
skenario yang berjudul “Si Mulut Ember”, dengarutij agar siswa dapat saling
menjaga privasi orang lain (menjaga rahasia). Halsesuai dengan aspek

perilaku antar pribadi terpersonal Behavior).

e. Pertemuan V(13 Nopember 2010)

Pada pertemuan ke lima ini diberikan kegiatan barnparan dengan
skenario yang berjudul “Si Malas dan Si Rajin”, gan tujuan agar siswa dapat
memahami akan pentingnya untuk serius bila sedafajab di sekolah. Hal ini
sesuai dengan aspek perilaku dalam tugas-tugas emi®d [Task-related
Behavior). Indikator yang menjadi tujuan diantaranya merhagkan selama

pelajaran berlangsung dan memenuhi tugas-tugags@eiai kelas.
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3. Post-test

Post-test dilaksanakan setelah mengadakan 5 kali kegiatamaie
peran. Yaitu pada hari Selasa tanggal 16 Novem0b&0 »ada pukul 09.00 —
10.30 WIB. Pelaksanaapost-test ini bertujuan untuk melihat pengaruh dari
teknik bermain peran terhadap keterampilan sosalas Hasil yang diharapkan
adalah terdapat peningkatan keterampilan sosiaa gé&lva karena pengaruh
perlakukan (bermain peran) yang diberikan. Hasgt{est dapat dilihat pada

lampiran pengolahan data.



