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ABSTRACT

Rahayu, Putri (2023) Effectiveness of Game Simulation Techniques using Word
Guessing Media to Improve Student Interpersonal Communication at
PGRI Ngambon High School. Thesis, Department of Guidance and
Counseling, Faculty of Teacher Training and Education, Nahdlatul Ulama
Sunan Giri University, Bojonegoro. Main Supervisor Zeti Novitasari,
M.Pd. and Assistant Supervisor Yanuari Srianturi, M. Pd.

Keywords: interpersonal communication, game simulation, group guidance.

Interpersonal communication is a basic skill that a person must have,
because with interpersonal communication skills a person will be able to convey
messages to other people and be able to establish relationships with other people.
This research aims to determine the description of interpersonal communication of
PGRI Ngambon High School students. The participants in this research were
students at SMA PGRI Ngambon with a population of 270. In this research, the
technique used for sampling was purposive sampling. In the experimental method,
researchers took the type of Pre-Experimental Designs with One=Group Pretest-
Posttest Design, which means looking at the comparison before and after being
given treatment. The type of research used is quantitative experimental research,
which means that this method identifies or shows a test. 3.

The results. of the research show that the ‘description of student
interpersonal communication at SMA PGRI Ngambon is that based on the pre-test,
the average class score was only 59%, which is.in the low category. Interpersonal
communication of students at PGRI Ngambon High School after implementing a
simulation game in group guidance services. Based on the pre-test after being given
treatment, the average percentage increase for the 10 students was 84% in the high
category.

The results of the paired t-test can be explained as follows: The significance
level of this test is 5%. The basis for making decisions regarding the hypothesis is
that if the sig 2 (tailed) value is <0.05 then Ho is rejected and Ha is accepted and
vice versa. The sig 2 (tailed) value is 0.031, where this value is smaller than 0.05,
so Ho is rejected and Ha is accepted. So, from these results it can be concluded that
group guidance services using game simulation techniques are effective for
improving interpersonal communication among students at SMA PGRI Ngambon.
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ABSTRAK

Rahayu, Putri (2023) Keefektifan Teknik Simulation Game dengan Media Tebak
Kata untuk Meningkatkan Komunikasi Interpersonal Siswa di SMA
PGRI Ngambon. Skripsi, Jurusan Bimbingan Konseling Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri
Bojonegoro. Pembimbing Utama Zeti Novitasari, M.Pd. dan
Pembimbing Pendamping Yanuari Srianturi, M. Pd.

Kata kunci : Komunikasi interpersonal, Simulasi game, Bimbingan kelompok.

Komunikasi interpersonal merupakan keterampilan dasar yang harus
dimiliki oleh seseorang, karena dengan keterampilan komunikasi interpersonal
maka seseorang akan-mampu-menyampaikan pesan-kepadaorang lain dan dapat
menjalin hubungan dengan orang lain. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
gambaran dari komunikasi interpersonal siswa SMA PGRI Ngambon. Partisipan
penelitian ini adalah siswa di SMA PGRI Ngambon dengan julmah populasi 270.
Dalam penelitian ini teknik yang digunakan untuk pengambilan sampel adalah
purposive sampling. Dalam metode eksperimen peneliti mengambil jenis Pre-
Eksperimental Designs dengan One=Group Pretest-Postest Design yang artinya
melihat perbandingan sebelum dan sesudah diberikan treatment/perlakuan. jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif eksperimen yang artinya
dalam metode ini mengidentifikasi atau menunjukan suatu pengujian (tes). 3.

Hasil ~ penelitian = menunjukan bahwa gambaran dari komunikasi
interpersonla siswa di SMA PGRI Ngambon yaitu Berdasarkan uji pre-test hanya
mencapai hasil rata-rata nilai kelas 59% berada pada kategori rendah. Komunikasi
interpersonal siswa di SMA PGRI-Ngambon sesudah dilaksanakan permainan
simulasi dalam layanan bimbingan kelompok Berdasarkan uji pre-test setelah
diberikan treatment rata-rata persentase peningkatan pada 10 siswa tersebut adalah
84% berada pada kategori tinggi.

Hasil uji paired t-test dapat dijelaskan sebagai berikut: Tingkat signifikan
dari uji ini adalah sebesar 5%. Dasar pengambilan keputusan terhadap hipotesis
yang dilakukan adalah jika nilai sig 2 (tailed) < 0,05 maka ho di tolak dan Ha
diterima begitu sebaliknya. nilai sig 2 (tailed) adalah sebesar 0,031 dimana nilai ini
lebih kecil dari 0,05 maka ho ditolak dan ha diterima. Jadi, dari hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok dengan teknik simulasi game
efektif untuk meningkatkan komunikasi interpersonal pada siswa di SMA PGRI
Ngambon.
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