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Abstract. The Efforts to Reduce the Students’ Aggressive Verbal Behavior through 

a Group Counseling by Using Fun Game Technique for 8th Grade of SMP 40, 

6HPDUDQJ��$FDGHPLF�<HDU������������7KH�DJJUHVVLYH� YHUEDO�EHKDYLRU� FDQ�EH�

GH¿QHG�DV�D�SKHQRPHQRQ�RI�XQFRQWUROOHG�HPRWLRQ�EHKDYLQJ�UXGH��KDYLQJ�TXLUHOO��

abusing, bullying and being high tempered. There is 16% of 156 students of the 

8th grade students of SMP 40, Semarang indicates those behaviors. This research 

is aimed: to know the implementation of group counseling in the school and the 

decrease of the students’ aggressive verbal behavior, to know the effectiveness 

of group counseling model by using fun game technique to reduce the students’ 

aggressive verbal behavior. The method used in this research is action research, 

that is a research of action two cycles. The data analysis method that is used is 

descriptive analysis and t-test statistics and annova test. The sampling techinique 

is purposive sampling. The sample is the students behaving verbal aggressive, 

they are devided into high and middle based on the poll results questionnaire. 

The group counseling using fun game technique is effective in reducing the stu-

dents aggressive verbal behavior after conducted within 2 cycles of action. Com-

paring to the former condition, the result of post test shows the decrease 28,29% 

is compared to aggressive verbal behavior.

Keywords : counseling guidance, fun game, aggressive verbal.

PENDAHULUAN

Konsep pendidikan di Indonesia yang ideal 

adalah sistem pendidikan dengan menerapkan 

tiga ranah, yaitu : aspek kognitif, aspek afek-

tif dan aspek psiko motor. Namun kenyataan-

nya tolok ukur keberhasilan pendidikan hanya 

dilihat dari satu sisi saja yaitu aspek goknitif 

dari hasil ujian nasional. Sementara hasil bel-

ajar dari aspek afektif/sikap, perilaku baik dan 

ketrampilan bergaul kurang diperhatikan.

Aspek afektif/sikap yang kurang 

mendapat perhatian menjadi salah satu penye-

bab munculnya sifat-sifat remaja siswa SMP 

maupun SMA yang menyimpang. Muncul-

nya perilaku yang menyimpang diantaranya 

adalah agresivitas yang berlebihan. Mereka 

adalah remaja yang pada umumnya beru-

sia antara 12-19 tahun sebagai remaja yang 

sedang meng-alami masa transisi. Menurut 
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Hurlock (2006 :212) menyatakan bahwa masa 

remaja merupakan masa yang mudah bergo-

lak, dan mengalami kegoncangan, dikatakan 

sebagai masa yang tidak realistis. Seringkali 

merasa sulit menerima keadaan perubahan 

¿VLNQ\D�� PHUDVD� VXOLW� XQWXN� EHUSHUDQ� VHVXDL�

dengan jenis kelaminnya. Dari hasil survey, 

fenomena yang menunjukkan perilaku agresif 

verbal di SMP Negeri 40 Semarang yaitu 16% 

siswa kelas VIII tidak dapat mengelola diri dan 

emosinya atau bersikap agresif verbal, seperti 

kasar terhadap orang lain, suka bertengkar 

mulut, suka mengejek, sering mengolok-olok 

dan bertemperamen tinggi.

Agresif merupakan salah satu bentuk 

perilaku individu disertai ekspresi emosi, un-

tuk memahami makna perilaku agresif berikut 

ini dipaparkan teori dan pandangan para ahli 

tentang pengertian perilaku agresif. Perilaku 

Agresif sebagai Perilaku Bawaan (Sche-

neiders, dalam Sudradjat, 2011) menyatakan 

bahwa agresif merupakan luapan emosional 

individu sebagai reaksi terhadap kegagalan in-

dividu yang ditampakkan dalam bentuk peng-

rusakan terhadap orang lain dengan unsur 

kesengajaan yang diekspresikan dengan kata-

kata (verbal) dan tindakan nonverbal.

Bimbingan Kelompok: Menurut Mung-

kin (2005:38) menyatakan bahwa bimbingan 

kelompok diberikan kepada semua individu 

yang dilakukan atas dasar jadwal reguler untuk 

membahas masalah atau topik-topik umum 

secara luas dan mendalam yang bermanfaat 

bagi anggota kelompok. Layanan ini juga se-

suai dengan teori belajar karena mengandung 

aspek sosial yaitu belajar bersama. Dalam lay-

anan bimbingan kelompok, dapat mengguna-

kan kelompok sebagai sarana untuk menun-

jang perkembangan optimal masing-masing 

siswa, yang diharapkan dapat mengambil 

manfaat dari pengalaman pendidikan ini bagi 

dirinya sendiri (dalam Winkel&Sri Hastuti, 

2004:565). Dinamika kelompok menurut 

Gazda dalam Tatik Romlah (2005:39) Ke-

giatan bimbingan kelompok dipengaruhi ter-

jadinya dinamika kelompok, di mana konselor 

sekolah dapat menerapkan prinsip-prinsip dan 

teknik bimbingan kelompok sehingga kelom-

pok itu menjadi lebih sukses. 

Menurut (Agustinus, 2010:5) Fun game 

adalah “sebuah proses dimana seseorang 

mendapatkan pengetahuan, keterampilan dan 

nilai-nilainya langsung dari pengalaman me-

munculkan sikap-sikap saling mendukung, 

komitmen, rasa puas dan memikirkan masa 

yang akan datang yang sekarang tidak di-

peroleh melalui metode belajar yang lain”. 

Dari pendapat tersebut game merupakan kon-

sep belajar berinteraksi dan bersosialisai yang 

menyenangkan. Fun games sebagai salah satu 

teknik dalam bimbingan konseling, utama-

nya pelayanan bimbingan kelompok Secara 

umum, fun game bertujuan untuk mengem-

bangkan berbagai komponen perilaku siswa 

untuk menunjang pelaksanaan tugasnya seb-

agai siswa dalam kehidupan sehari-hari (Sus-

pendi, 2008:2).

Berdasarkan ketercapaian tujuan bim-

bingan kelompok untuk mengurangi perilaku 

agresif verbal siswa, menunjukan pentingnya 

pelaksanaan kegiatan layanan bimbingan ke-

lompok. 

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 

Bimbingan dan Konseling, selanjutnya di-

singkat PT BK artinya penelitian yang dilaku-

kan di dalam satu tingkatan kelas VIII di satu 

sekolah. PT BK dilaksanakan dalam bentuk 

proses pengkajian yang berdaur yang terdiri 

dari empat tahap, yaitu: (1) merencanakan; (2) 

melakukan tindakan; (3) mengamati; dan (4) 

PHUHÀHNVL�

6HWHODK� GLODNXNDQ� UHÀHNVL� \DQJ� EHUXSD�

penilaian dan analisis terhadap proses tin-

dakan tersebut, akan muncul permasalahan 

baru yang perlu mendapat perhatian, sehingga 

SHUOX�PHUHQFDQDNDQ�XODQJ�GDQ�UHÀHNVL�XODQJ�

dalam siklus ke 2 dan ke 3. 
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Penelitian ini dilakukan di VIII SMP 

Negeri 40 yang beralamat di Jalan Suyudono 

130 Semarang. Pada penelitian tindakan kelas 

ini, sumber data diperoleh dari: (1) Data pro-

ses diperoleh dari tindakan guru dalam prak-

tik layanan bimbingan kelompok, dan siswa 

sewaktu mengikuti tindakan guru, serta situasi 

pada saat tindakan dilaksanankan. (2) Data ha-

sil diperoleh dari pengamatan terhadap siswa 

berupa kebiasaan berbicara dengan sesama 

siswa. Data ini merupakan hasil pengamatan 

dengan kolaborator yang dituangkan dalam 

WDKDS� UHÀHNVL� SDGD� WLDS�WLDS� VLNOXV�� ����'DWD�

hasil pretes-postes untuk mengetahui keefek-

tifan kegiatan layanan bimbingan kelompok 

dengan teknik fun game.

Pengumpulan data dalam PTK BK ini 

menggunakan teknik pre tes, pos tes yang 

diberikan kepada siswa peserta bimbingan 

kelompok. Sedangkan teknik observasi, di-

tunjukan pada 3 sasaran: Pertama, kepada 

guru dengan fokus pengamatan pada tindak-

an kongkrit guru dalam mengatasi masalah 

perilaku agresif verbal melalui layanan bim-

bingan kelompok. Kedua, kepada siswa se-

waktu mengikuti layanan bimbingan kelom-

pok, dan pada saat siswa mengikuti kegiatan 

fun game. Ketiga, tertuju pada situasi dan kon-

disi saat berlangsungnya layanan bimbingan 

kelompok. 

Penelitian dengan menggunakan teknik 

evaluasi pengamatan atau observasi adalah 

suatu teknik evaluasi yang dilakukan dengan 

cara mengadakan pengamatan secara teliti dan 

pencatatan secara sistematis terhadap fenome-

na yang sedang dijadikan sasaran pengamatan 

(evaluasi). Teknik observasi memiliki bebera-

pa keunggulan, yaitu: (1) Karena data obser-

vasi ini diperoleh secara langsung di lapan-

gan, maka data yang diperoleh dapat bersifat 

lebih objektif dalam melukiskan aspek–aspek 

kepribadian siswa sesuai dengan keadaan se-

benarnya. (2) Karena data observasi ini dapat 

mencakup berbagai sapek kepribadian mas-

ing-masing siswa, maka dalam pengolahan-

nya akan terjadi keseimbangan dalam meng-

evaluasi tindakan siswa yang bersangkutan.

Alat yang digunakan dalam pengum-

pulan data (1) pretes dan postes angket skala 

likert dan (2) observasi dengan menggunakan 

pedoman observasi yang dibuat oleh guru 

pembimbing peneliti dan kolaborator peneli-

tian.

Analisis data dilakukan terhadap hasil 

pengamatan. Analisis data pada penelitian ini 

adalah diskriptif komparatif, karena mem-

bandingkan bimbingan kelompok dengan 

teknik kegiatan fun game antara kondisi awal 

dengan siklus I, membandingkan perilaku 

agresif verbal cara berbicara antara siklus I, 

dan siklus II dan siklus III.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada kondisi awal di kelas VIII, hal ini 

nampak dari hasil observasi pada saat keg-

iatan belajar dengan metode diskusi kelom-

pok. Temuan penelitian memberikan gamba-

ran umum tentang kondisi empiris bimbingan 

NHORPSRN� GDQ� SUR¿O� SHULODNX� DJUHVLI� VLVZD��

.RQGLVL�(PSLULV�PHQXQMXNNDQ�SUR¿O�SHULODNX�

agresif verbal pada siswa SMP Negeri 40 

Semarang diungkap melalui skala likert ter-

hadap 156 siswa kelas VIII. Data diperoleh 

dari perolehan skor pada studi lapangan pen-

dahuluan. Dengan penyusunan perolehan skor 

pada tabel 1 berikut ini :

Tabel 1. Kondisi awal Perilaku Agresif Verbal 

Siswa Kelas VIII

Interval Kriteria Frekuensi %

81,26 - 100
Sangat 

tinggi
0 0

61,51 - 81,25 Tinggi 25 16

43,76 - 62,50 Rendah 94 60

25,00 - 43.75
Sangat 

rendah
39 24

Jumlah 156 100
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Tabel di atas memperlihatkan bahwa se-

cara umum masih ada 25 siswa (16%) yang 

memiliki perilaku agresif verbal tinggi. Sele-

bihnya 94 siswa (60%) dalam kategori rendah 

dan 39 siswa (24%) dalam kategori sangat 

rendah. 

Diskripsi Hasil Layanan Bimbingan Ke-

lompok Siklus I

Berdasarkan perencanaan layanan bimb-

ingan kelompok yang dibuat oleh guru pem-

bimbing dan kolaborator, dilaksanakan layan-

an bimbingan kelompok kepada 10 siswa ber-

masalah yang atau berperilaku agresif verbal.

5HÀHNVL�

Pada siklus I ini telah dilaksanakan la-

yanan bimbingan kelompok, dibandingkan 

dengan kondisi awal layanan bimbingan ke-

lompok berhasil menurunkan jumlah siswa 

44,44%. yang berbicara kasar menyakiti pe-

rasaan orang lain, dan bermusuhan. Dengan 

kata lain layanan bimbingan kelompok men-

capai keberhasilan 55,56%.

Masih tingginya tingkat perilaku agresif 

verbal tersebut menginformasikan bahwa 

dalam proses pelaksanaan layanan bimbing-

an kelompok dengan teknik fun game masih 

ada kekurangan yang harus diperbaiki. Untuk 

memantapkan evaluasi terhadap kekurangan 

dimaksud, perlu dikaitkan dengan hasil ob-

servasi terhadap siswa sewaktu mengikuti ke-

giatan fun game, dan situasi berlangsungnya 

bimbingan kelompok.

Kondisi siswa sewaktu mengikuti keg-

iatan layanan bimbingan kelompok masuk 

dalam katagori cukup baik, walaupun masih 

menempati posisi bawah sebanyak 6 orang 

(60%) dan sebanyak 4 orang (40%) dalam 

katagori kurang baik. Tetapi pada kegiatan II 

situasi lebih mengalir setelah guru pembimb-

ing memberikan tambahan penjelasan yang 

bersifat kontekstual. Anggota telah mengeta-

hui urutan langkah – langkah kegiatan yang 

akan dijalani. Pada kenyataannya masalah 

yang diajukan guru pembimbing lebih dapat 

dipahami setelah para anggota BKp diberi ke-

sempatan untuk eksplorasi.

Tabel 2 . Hasil tindakan siklus 1 Layanan BKp

No 

Subyek

Kondisi 

pelaksanaan 

BKp
Rata-

rata
Kriteria

BKp 1
BKp 

2

1 25 28 26,5 Cukup baik

2 27 30 28,5 Cukup baik

3 26 28 27 Cukup baik

4 20 24 22
Kurang 

baik

5 28 35 31,5 Cukup baik

6 29 36 32,5 Cukup baik

7 21 25 23
Kurang 

baik

8 22 25 23,5
Kurang 

baik

9 20 24 22
Kurang 

baik

10 26 29 47,5 Cukup baik

Dari tabel 2 hasil pengamatan terhadap 

siswa di atas diketahui kondisi 6 siswa ang-

gota kelompok pada level cukup baik, namun 

masih pada level bawah, dan 4 orang masih 

pada kondisi kurang baik yaitu masih sering 

emosional dalam merespon pendapat teman.
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Gambar kegiatan Bkp siklus 1

Diskripsi Hasil Siklus II

Berdasarkan hasil pelaksanaan layanan 

BKp yang telah diperbaharui pada siklus II 

dapat dipaparkan sebagai berikut ini: Hasil 

Pengamatan terhadap Pelaksanaan Tindakan 

Guru Pembimbing dalam Layanan BKp Sik-

lus II menunjukkan adanya peningkatan kuali-

tas layanan dari kegiatan I ke kegiatan II. Hasil 

yang dicapai meskipun belum sampai pada ta-

hap ideal, namun sudah masuk kedalam tahap 

katagori baik.

5HÀHNVL

Berangkat dari ketiga proses penyelengg-

araan layanan BKp siklus II ditambah dengan 

pengamatan di lapangan diperoleh temuan, 

bahwa BKp telah dilaksanakan oleh guru 

pembimbing peneliti dengan predikat “baik” 

perlakuan baik tersebut menjadikan siswa 

anggota BKp mampu berperan serta secara 

aktif dalam kategori “cukup baik”. Penyeleng-

garaan layanan BKp dalam suasana yang cair, 

dan karenanya dalam pergaulan sehari-hari 

dengan temannya yang dulu bermusuhan su-

dah berbaikan.

Sekalipun penyelenggaraan layanan BKp 

siklus II dapat dikatakan telah berhasil diper-

gunakan untuk mengurangi perilaku agresif 

verbal, tetapi dalam rangka meningkatkan 

kualitas pelayanan bimbingan pada kegiatan 

berikutnya, perlu dicermati adanya tindakan 

yang perlu diperbaiki atau disempurnakan. 

Untuk lebih jelasnya melihat peningkatan 

hasil layanan bimbingan kelompok dengan 

teknik fun game pada siklus 2 dapat dilihat 

dari tabel 3 berikut ini:

Tabel 3 . Hasil tindakan siklus 2 kegiatan 

Layanan BKp

No 

Subyek

Kondisi 

pelaksanaan 

BKp
Rata-

rata
Kriteria

BKp 1 BKp 2

1 35 39 36 Cukup baik

2 32 38 40 Cukup baik

3 29 36 32,5 Cukup baik

4 25 33 28 Cukup baik

5 35 40 37,5 Cukup baik

6 26 36 31 Cukup baik

7 25 34 29,5 Cukup baik

8 25 31 28 Cukup baik

9 24 30 27 Cukup baik

10 29 35 32 Cukup baik

Dari tabel 3 hasil pengamatan terhadap 

siswa di atas diketahui kondisi 10 siswa su-

dah lebih baik. Meskipun belum mencapai 

kategori baik namun banyak perubahan ke-

arah perbaikan dalam melaksanakan kegiatan 

bimbingan kelompok. Setiap siswa sudah 

lebih aktif dan memberikan respon positif ke-

pada teman yang kurang berhasil dalam keg-

iatan fun game. Demikian pula pengendalian 

emosi siswa lebih baik, terlihat dari cara ber-

bicara dan nada suaranya pada saat merespon 

pendapat teman yang berbeda pendapat.
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Gambar kegiatan Bkp siklus 2

Diskripsi Hasil Siklus III

Setelah dilaksanakan bimbingan kelom-

pok untuk pertemuan ke 5 dfan ke enam pada 

siklus III, proses kegiatan dari tahap I hingga 

ke IV lebih lancar. Berdasarkan hasil pelak-

sanaan layanan BKp yang telah diperbaharui 

pada siklus III dapat dipaparkan sebagai beri-

kut ini:

Hasil Pengamatan terhadap Pelaksanaan 

Tindakan Guru Pembimbing dalam Layanan 

BKp Siklus III menunjukkan adanya pening-

katan kualitas layanan dari kegiatan pada sik-

lus I ke kegiatan II. 

5HÀHNVL�� %HUDQJNDW� GDUL� NHWLJD� VLN-

lus proses penyelenggaraan layanan BKp 

ditambah dengan pengamatan di lapangan 

diperoleh temuan, bahwa BKp telah dilak-

sanakan oleh guru pembimbing peneliti deng-

an predikat “baik” perlakuan baik tersebut 

menjadikan siswa anggota BKp mampu ber-

peran serta secara aktif dalam kategori “cukup 

baik”. Penerapan hasil bimbingan kelompok 

pada tahap pemberian tugas kelompok mereka 

saling membantu dan mampu menyelesaikan 

tugas kelompok tepat waktu.

Uji Efektivitas bimbingan kelompok deng-

an teknik Fun game terhadap Perubahan 

Perilaku Agresif Verbal

Skor hasil yang diperoleh dari pretes 

dan pascates menunjukkan terjadi perubahan 

yang dapat dilihat dari selisih perolehan setiap 

siswa. Data pada tabel 4 berikut merupakan 

perbandingan hasil dari pretes dan postes pada 

kelompok treatmen siswa SMP Negeri 40 ke-

las VIII tahun pelajaran 2012/2013.

Tabel 4. Perbandingan Skor hasil dari pre tes 

dan pasca tes Perilaku agresif Verbal

No Kode

Pre test Post test

Perubahan% 

skor
Kriteria

 % 

skor
Kriteria

1 R-033 81.25 T 49.38 R -39.23

2 R-042 36.88 SR 35.63 SR -3.39

3 R-062 45.00 R 41.88 SR -6.94

4 R-067 80.63 T 50.63 R -37.21

5 R-076 36.25 SR 35.63 SR -1.72

6 R-096 44.38 R 38.75 SR -12.68

7 R-101 79.38 T 46.25 R -41.73

8 R-102 77.50 T 41.25 SR -46.77

9 R-103 76.25 T 36.25 SR -52.46

10 R-107 79.38 T 46.25 R -41.73

Rata-

rata
63.69 T 42.19 SR -28.39

Rata-rata persentase skor perilaku agresif 

dari 10 siswa sebelum dilakukan layanan 

bimbingan kelompok dengan teknik fun game 

mencapai 63,69 dalam kategori tinggi dengan 
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rincian sebanyak 6 siswa berperilaku agresif 

tinggi, 2 siswa rendah dan 2 siswa dalam kat-

egori sangat rendah. Setelah mengikuti bimb-

ingan kelompok dengan teknik fun game se-

lama 6 kali pertemuan mengalami penurunan 

perilaku agresif sebesar 28,29%, dengan rata-

rata sebesar 42,19. Sebanyak 6 siswa memi-

liki perilaku agresif sangat rendah dan 4 siswa 

tergolong redah.

Pengujian hipotesis penelitian ini di-

lakukan dengan statistik parametrik yaitu uji 

paired sample t-test. Dalam mempermudah 

pengujian, peneliti dibantu dengan menggu-

nakan komputer program SPSS versi 12,00, 

seperti tercantum pada table 3 berikut.

Tabel 5. Uji Perubahan Perilaku agresif Verbal 

 
Paired Samples Test

21.50000 16.48389 5.21266 4.125 9 .003Pre test - Post testPair 1

Mean Std. Deviation

Std. Error

Mean

Paired Differences

t df

Sig.

(2-tailed)

Tabel 4 memperlihatkan bahwa nilai t
hitung

 

= 4,125 dengan nilai p value = 0,003 < 0,05 

yang berarti ada perubahan perilaku agresif 

YHUEDO�\DQJ�VLJQL¿NDQ�

Dari hasil analisa data tersebut menun-

jukkan bahwa kegiatan layanan bimbingan 

kelompok dengan teknik fun game efektif 

untuk mengurangi perilaku agresif verbal 

siswa yang dibuktikan dengan rerata skor 

perolehan perilaku agresif verbal siswa se-

belum mendapatkan layanan bimbingan ke-

ORPSRN�EHUEHGD� VHFDUD� VLJQL¿NDQ�GDUL� UHUDWD�

skor perolehan perilaku agresif verbal siswa. 

Dalam hal ini rerata skor perolehan perilaku 

agresif verbal siswa setelah mendapatkan 

layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

fun game lebih kecil dari pada rerata skor 

perolehan perilaku agresif verbal siswa sebe-

lum mendapatkan perlakuan model (10.60). 

Terjadi penurunan/berkurangnya frekwensi 

perilaku agresif verbal dengan perolehan re-

rata (83.00) dalam hal ini menunjukkan, besar 

kebermaknaannya dalam upaya mengurangi 

perilaku agresif verbal

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Bimbingan kelompok dengan teknik 

fun game untuk mengurangi perilaku agresif 

verbal siswa, merupakan suatu proses pembe-

rian bantuan kepada para siswa dalam seting 

kelompok agar siswa mengalami perubahan 

perilaku agresif verbal seperti kesulitan me-

ngendalikan amarah, suka mengejek, berbi-

cara kasar menjadi perilaku bersahabat, ber-

bicara dengan nada dan bahasa yang sopan 

dalam situasi kegiatan fun game yang me-

nyenangkan. Bimbingan kelompok dengan 

teknik fun game efektif mengurangi perilaku 

agresif verbal siswa SMP 40 Semarang sebe-

sar 28,29% setelah mengikuti 4 kali kegiatan 

bimbingaan kelompok dengan teknik fun 

game. Keefektifan tersebut disebabkan antara 

lain oleh (1) kepraktisan prosedur pelaksanaan 

bimbingan kelompok dengan teknik fun game 

sehingga memudahkan para guru membantu 

untuk mengurangi perilaku agresif verbal 

mereka, (2) kemudahan penggunaan pan-

duan bagi pelaksanaan bimbingan kelompok 

dengan teknik fun game untuk mengurangi 

perilaku agresif verbal siswa, (3) aktivitas dan 

topik bimbingan kelompok dengan teknik fun 

game memiliki tingakat kerjasama yang tinggi 

seperti kehidupan nyata siswa.

Saran

Bagi Guru Bimbingan dan Konseling: 

Bimbingan kelompok dengan teknik fun game 

untuk mengurangi perilaku agresif verbal ini 

dapat digunakan guru sebagai salah satu al-

ternatif layanan dalam membantu siswa ber-

masalah perilaku agresif verbal, sehingga 

pelaksanaan layanan bimbingan dan konsel-

ing lebih sistematis dan efektif. Bagi peneliti 

selanjutnya : Bimbingan kelompok dengan 

teknik fun game masih terbuka bagi peneliti 

selanjutnya untuk diuji kembangkan lebih 

lanjut dengan memperluas komponen teknik 
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bimbingan kelompok, mengakomodir aspek 

substansi layanan untuk mengungkap ham-

batan-hambatan dengan melibatkan penilaian 

eksternal demi menyempurnakan hasil bimb-

ingan kelompok. 
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