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Abstrak : 

Aulia Karuniawati Pengembangan Media BK Pandawa Pancawarna Untuk 

Menurunkan Burnout Belajar Pada Siswa, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 

2023. 

Kata kunci: media BK, pandawa pancawarna, burnout belajar. 

Penelitian yang dilakukan dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan 

wawancara dengan guru BK di SMAN 6 Kediri, yang menunjukkan bahwa siswa 

di SMAN 6 Kediri mengalami burnout belajar. Kondisi ini ditunjukkan dengan 
hasil angket melalui AKPD (Asesmen Kebutuhan Peserta Disik) di kelas XI IPA 2 

SMAN 6 Kediri dan ditemukan bahwa sebanyak 20 peserta didik dari 29 peserta 

didik mengalami burnout belajar. Hal ini juga diperkuat dengan hasil observasi 

melalui pengamatan peneliti bahwa ditemukan gejala–gejala burnout belajar, 

seperti, kurang memperhatikan guru , yang menunda–nunda dalam mengerjakan 

tugas, sering tidur ketika pelajaran, dan seing izin ke toilet padahal pergi ke kantin. 

Selain itu peneliti juga memberikan angket kebutuhan melalui google form dan 

berdasar hasil analisis angket didapatkan bahwa 22 peserta didik dari 29 peserta 

didik mengalami burnout belajar. Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan 

menghasilkan media BK Pandawa Pancawarna untuk menurunkan burnout belajar 

pada siswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian RnD (Research and 

Development) dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang 

dimodifikasi oleh peneliti, dimana yang sebelumnya 10 tahap pengembangan 

mendjadi 5 tahap pengembangan yaitu, tahap (1) potensi dan masalah, tahap (2) 

pengumpulan data, tahap (3) produk awal, tahap (4) validasi produk awal, dan tahap 

(5) revisi produk awal. Berdasar tahapan tersebut dihasilkan produk sebuah media 

yaitu pandawa pancawarna untuk menurunkan burnout belajar peserta didik. Media 

pandawa pancawarna terdiri dari : (1) papan lingkaran, (2) lima macam kartu kuis 

dan tantangan, (3) pistol mainan,  (4) buku panduan, dan (5) angket burnout belajar.  

Analisis data berdasarkan interrater agreement dan dianalisis menggunakan 

rumus Gregory. Berdasarkan uji interrater agreement didapatkan hasil dari ahli 

materi sebesar 1.0 yang termasuk dalam validitas sangat tinggi, hasil dari ahli media 

sebesar 0,67 yang termasuk dalam validitas tinggi, dan hasil dari pengguna sebesar 

1,0 yang termasuk validitas sangat tinggi.  

Berdasar hasil analisis data tesebut dapat disimpulkan bahwa media pandawa 

pancawarna untuk menurunkan burnout belajar peserta didik yang dikembangkan 

memiliki validitas tinggi, artinya  dapat diterima secara teoritis dan praktis sebagai 

salah satu media BK.  

  



vii 
    
 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah tuhan yang maha kuasa, karena 

hanya atas perkenan-nya skripsi ini dapat diselesikan. Penyusunan skripsi dengan 

judul “PENGEMBANGAN MEDIA PANDAWA PANCAWARNA UNTUK 

MENGURANGI BURNOUT BELAJAR PADA SISWA” ini sebagai salah satu 

syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada jurusan BK FKIP 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI. 

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih dan penghargaan setulus 

tulusnya kepada :  

1. Bapak Dr. Zainal Afandi,M.Pd. selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI 

Kediri. 

2. Ibu Dr. Mumun Nurmilawati, M.Pd. selaku Dekan FKIP Universitas Nusantara 

PGRI Kediri. 

3. Bapak Galang Surya Gumilang, M.Pd. selaku Kaprodi BK Univerisitas 

Nusantara PGRI Kediri.  

4. Ibu Dr. Hj Sri Panca Setyawati,M.Pd. selaku Dosen pembimbing 1 skripsi prodi 

BK Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

5. Bapak Dr. Atrup,M.Pd.MM selaku Dosen Pembimbing 2 skripsi prodi BK 

Universitas Nusantara PGRI Kediri.  

6. Bapak Muhajir dan Ibu Runing yang selalu memberikan kasih sayang, dukungan 

tenaga, pikiran, materi dan mendampingi setiap langkah saya selama ini. 

7. Saudara Alhamsyah Rizalul fikri yang selalu memberikan dukungan, motivasi, 

bantuan baik tenaga maupun materi, serta senantiasa mendampingi setiap proses 

penulisan skripsi saya. 

8. Saudari Adelia Widiyanti, teman hidup saya selama merantau di Kediri, yang 

selalu membantu dan menjadi tempat saya berkeluh kesah serta membantu 

penulisan skripsi saya.  

9. Saudari Fitriani Qurrotul Uyun yang telah banyak membantu dalam penulisan 

skripsi saya.  



viii 
    
 

10. Kim Minseok, Kim Jun-myeon, Zhang Yixing, Byun Baekhyun, Kim Jong-

dae, Park Chanyeol, Do Kyungsoo, Kim Jongin, Oh Sehun selaku member 

EXO yang memberikan banyak motivasi melalui karya – karyanya yang luar 

biasa.  

11. Linda Novi Rahayu, Widya Ayu Safitri, Elisabeth Ayu Febrianti, Widhiani 

Setyo Untari, selaku teman – teman bimbingan saya yang selalu menemani 

proses bimbingan saya. 

12. Seluruh pihak yang telah membantu saya dalam proses menyelesaikan 

penluisan skripsi ini.  

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka di harapkan tegur 

sapa, kritik, dan saran dari berbagai pihak snagat di harapkan. 

 

Kediri, 11 Juli 2023  

 

 

 

AULIA KARUNIAWATI 

NPM: 19.1.01.01.0004 

  



ix 
    
 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL ...................................................................................  i 

HALAMAN PERSETUJUAN ....................................................................  ii 

HALAMAN PENGESAHAN .....................................................................  iii 

HALAMAN PERNYATAAN .....................................................................  iv 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN ..............................................................  v 

ABSTRAK ...................................................................................................  vi 

KATA PENGANTAR  ................................................................................  vii 

DAFTAR ISI ...............................................................................................  viii 

DAFTAR TABEL  ......................................................................................  xi 

DAFTAR GAMBAR ...................................................................................  xii 

DAFTAR LAMPIRAN ...............................................................................  xiii 

BAB I PENDAHULUAN  ...........................................................................  1 

A. Latar Belakang ...........................................................................  1 

B. Rumusan Masalah.......................................................................  5 

C. Tujuan Pengembangan ................................................................  5 

BAB II KAJIAN TEORI ............................................................................  6 

A. Burnout Belajar ..........................................................................  6 

1. Pengertian Burnout Belajar ....................................................  6 

2. Gejala Burnout Belajar ...........................................................  7 

3. Dimensi Burnout Belajar ........................................................  11 

4. Faktor Penyebab Burnout Belajar ...........................................  15 

B. Media Bimbingan dan Konseling ................................................  18 

1. Pengertian Media Bimbingan dan Konseling ..........................  18 

2. Manfaat Media Bimbingan dan Konseling ..............................  20 

C. Media Pandawa Pancawarna .......................................................  22 

1. Definisi Media Pandawa Pancawarna .....................................  22 

2. Cara Menggunakan Media Pandawa Pancawarna ...................  26 

D. Penelitian Terdahulu ................................................................  27 



x 
    
 

BAB III METODE PENELITIAN .............................................................  30 

A. Model Pengembangan .................................................................  30 

B. Prosedur Pengembangan .............................................................  31 

C. Lokasi dan Subjek Pengembangan ..............................................  33 

D. Validasi Produk Awal .................................................................  34 

E. Instrumen Pengumpulan Data .....................................................  35 

F. Teknik Analisi Data ....................................................................  44 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN......................................................  47 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal .............................................  47 

B.  Hasil Validasi Produk awal ........................................................  57 

1. Validasi ahli materi ................................................................  57 

2. Validasi ahli media .................................................................  58 

3. Validasi pengguna ..................................................................  59 

4. Hasil dan interpretasi uji validasi ............................................  60 

C. Revisi Produk .............................................................................  61 

D. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Pengukur 

Burnout Belajar ..........................................................................  63 

1. Uji Validitas  ..........................................................................  63 

2. Uji Reliabilitas  ......................................................................  65 

E. Keterbatasan Penelitian ...............................................................  66 

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN .....................................  67 

A. Simpulan ....................................................................................  67 

B. Implikasi.....................................................................................  67 

C. Saran ..........................................................................................  68 

  



xi 
    
 

DAFTAR TABEL 

Tabel  

3.1 : Koefisien Reliabilitas ............................................................................  43 

3.2 : Analisis Gregory ...................................................................................  45 

3.3 : Kriteria Validitas Instrumen Gregory ....................................................  46 

4.1 : Data Hasil Angket Kebutuhan ...............................................................  49 

4.2 : Daftar Tantangan dan Kuis Dalam Media Pandawa Pancawarna ...........  53 

4.3 : Hasil Validasi Ahli Materi.....................................................................  58 

4.4 : Hasil Validasi Ahli Media .....................................................................  59 

4.5 : Hasil Validasi Pengguna atau Guru BK .................................................  60 

4.6 : Hasil Intrepertasi Uji Ahli .....................................................................  60 

4.7 : Perbandingan Tampilan Media Sebelum dan Sesudah Revisi ................  62 

4.8 : Hasil Uji Validitas Instrumen Pengukur Burnout Belajar .......................  64 

4.9 : Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Pengukur Burnout Belajar ...................  65 

  



xii 
    
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar  

3.1 : Alur Penelitian ......................................................................................  32 

4.1 : Presentase Hasil Angket kebutuhan pertanyaan 1 ..................................  49 

4.2 : Presentase Hasil Angket kebutuhan pertanyaan 2 ..................................  50  

4.3 : Presentase Hasil Angket kebutuhan pertanyaan 3 ..................................  50 

4.4 : Presentase Hasil Angket kebutuhan pertanyaan 4 ..................................  50 

4.5 : Presentase Hasil Angket kebutuhan pertanyaan 5 ..................................  51 

4.6 : Papan Lingkaran ...................................................................................  53 

4.7 : Kantong Kartu Kuis dan Tantangan.......................................................  55 

4.8 : Desain Kartu Kuis dan Tantangan .........................................................  55 

4.9 : Ilustrasi Pistol Mainan ...........................................................................  56 

4.10 : Desain Cover Buku Panduan ...............................................................  56 

  



xiii 
    
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran  

1. Instrumen Kebutuhan Peserta didik  .......................................................  73 

2. Kisi – Kisi dan Instrumen Validasi Ahli Materi ......................................  74 

3. Kisi – Kisi dan Instrumen Validasi Ahli Media ......................................  76 

4. Kisi – Kisi dan Instrumen Validasi Pengguna atau Guru BK ..................  78 

5. Kisi – Kisi dan Instrumen Pengukuran Burnout Belajar ..........................  80 

6. Hasil Validasi Ahli Materi .....................................................................  85 

7. Hasil Validasi Ahli Media ......................................................................  89 

8. Hasil Validasi Pengguna atau Guru BK ..................................................  93 

9. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Pengukur Burnout  

Belajar ...................................................................................................  97 

10. Instrumen Pengukur Burnout Belajar Setelah Uji Validitas dan   

Reliabilitas .............................................................................................  98 

11. Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik .................................................. 100 

12. Hasil Instrumen Pengukur Burnout ........................................................ 101 

13. Berita Acara Kemajuan Bimbingan ........................................................ 102 

14. Surat Pengantar atau Ijin Penelitian  .......................................................  103 

15. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian .......................................  104 

16. Dokumentasi ..........................................................................................  105 

  



 

1 
    
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bimbingan dan konseling di sekolah merupakan usaha atau layanan yang 

bertujuan untuk membantu peserta didik dalam pengembangan kehidupan 

pribadi, sosial, karir, dan belajar. Layanan bimbingan dan konseling 

memberikan fasilitas bagi peserta didik secara individual, kelompok, maupun 

klasikal yang sesuai dengan kebutuhan bakat, minat, perkembangan, kondisi, 

serta masalah yang dihadapi oleh peserta didik. Hal ini sesuai dengan prinsip 

utama kurikulum merdeka dimana kurikulum merdeka memprioritaskan tumbuh 

kembang peserta didik secara utuh, serta mementingkan pengembangan 

kompetensi dan karakter peserta didik. Layanan bimbingan dan konseling juga 

berupaya untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan potensi , 

menyelesaikan tugas – tugas perkembangan dan juga membantu menyelesaikan 

berbagai permasalahan yang dialami oleh peserta didik. Salah satunya adalah 

permasalahan burnout belajar. 

Burnout adalah istilah yang digunakan untuk menunjukkan kejenuhan atau 

stres. Penemu istilah burnout adalah Herbert Freudenberger yang merupakan  

seorang psikiater yang berasal dari New York pada tahun 1974. Istilah burnout 

kemudian diperkenalkan petama kali oleh Bradley pada tahun 1969.  

Menurut Maslach dan Jackson (dalam Lailani,2012) burnout merupakan 

sindrom kelelahan emosional, depresionalisasi dan berkurangnya penghargaan 



2 
 

 

terhadap diri sendiri. Menurut Pines dan Aronson burnout belajar merupakan 

keadaan kelelahan fisik, mental, dan emosional yang di sebabakan oleh situasi 

belajar yang terlalu menuntut dalam jangka waktu yang panjang. Sedangkan 

menurut Mubiar ( dalam Lestari 2021)  mendefinisikan burnout belajar adalah 

kondisi emosional ketika peserta didik merasakan jenuh dan lelah secara fisik 

maupun mental yang di sebabakan akibat tuntutan belajar.  

Sehingga dapat disimpulkan bahwa burnout belajar merupakan kelelahan 

fisik maupun mental yang dapat mengakibatkan berkurangnya penghargaan 

terhadap diri sendiri sebagai bentuk akibat dari tuntutan belajar yang meningkat 

dalam jangka waktu yang panjang. 

Berdasarkan hasil observasi di SMAN 6 Kediri ditemukan gejala – gejala 

burnout belajar. Berdasarkan hasil angket melalui AKPD (Asesmen Kebutuhan 

Peserta Disik) di kelas XI IPA 2 di SMAN 6 Kediri ditemukan bahwa sebanyak 

20 peserta didik dari 29 peserta didik mengalami burnout belajar, hal ini juga 

diperkuat dengan hasil observasi melalui pengamatan peneliti bahwa ditemukan 

gejala – gejala burnout belajar. Seperti, peserta didik yang kurang 

memperhatikan guru , peserta didik yang menunda – nunda dalam mengerjakan 

tugas, peserta didik yang sering tidur ketika pelajaran, dan peserta didik  yang 

izin ke toilet padahal pergi ke kantin. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik 

mengalami burnout belajar. selain itu peneliti juga memberikan nagket analisis 

kebutuhan melalui google form, dari analisis angket didapatkan bahwa 22 

peserta didik dari 29 peserta didik mengalami burnout belajar. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru BK, Burnout belajar di SMAN 

6 Kediri disebabkan oleh metode pembelajaran yang monoton dengan ceramah 

dan juga pemberian tugas sekolah yang banyak serta waktu pengumpulan yang 

hampir bersamaan. Namun sampai saat ini belum ada upaya yang dilakukan oleh 

guru BK untuk mengurangi burnout belajar yang dialami oleh peserta didik di 

SMAN 6 Kediri. Salah satu upaya yang dapat digunakan untuk mengatasi 

burnout belajar pada peserta didik adalah dengan menggunakan media yang 

menarik, sehingga peserta didik dapat meringankan pikiran dan layanan 

bimbingan dan konseling menjadi lebih menyenangkan. Kecocokan pemilihan 

permainan sebagai sarana media untuk mengurangi burnout belajar peserta didik 

mengacu pada pendapat Geldard & Geldard (2011). dimana permainan dinilai 

paling cocok untuk menjadi media bagi kelompok usia anak – anak (enam 

sampai sepuluh tahun), praremaja (sebelas sampai tiga belas tahun) dan remaja 

(empat belas sampai tujuh belas tahun).Oleh karena itu peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media BK, yaitu media Pandawa Pancawarna. 

Media Pandawa Pancawarna merupakan media yang memiliki bentuk 

papan lingkaran dengan bahan akrilik yang didesain seperti roda. Di dalam 

lingkaran tersebut terdapat warna merah, kuning, hijau, biru, dan ungu serta 

gambar tokoh Pandawa Lima (Yudhistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa) 

di setiap warna. Di dalam media Pandawa Pancawarna juga terdapat lima 

kantong yang memiliki warna sesuai dengan warna yang ada di dalam lingkaran. 

Didalam kantong yang berwarna kuning, hijau, dan biru berisi kuis – kuis 

mengenai burnout belajar, sedangkan kantong yang berwarna merah dan ungu 
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berisi tantangan yang bersifat hiburan. Selain itu, didalam media pandawa 

pancawarna juga dilengkapi dengan pistol/senapan mainan dengan peluru karet 

sebagai alat untuk membidik papan lingkaran. Peserta didik nantinya akan 

membidik salah satu warna yang ada didalam papan lingkaran. Selanjutnya 

mengambil kartu kuis atau tantangan  yang ada didalam kantong sesuai dengan 

warna hasil bidikan yang didapatkan oleh peserta didik.  

Media BK Pandawa Pancawarna merupakan sebuah media yang dapat 

digunakan sebagai sarana layanan bimbingan dan konseling berbasis kearifan 

lokal (local wisdom). Media Pandawa Pancawarna dikembangkan dengan 

memasukkan unsur kebudayaan Jawa dengan mengambil tokoh pewayangan 

pandawa lima dengan tujuan untuk melestarikan kebudayaan yang mungkin 

sudah mulai dilupakan oleh anak – anak di era milenial seperti sekarang ini. 

Selain itu disediakan kantong berisi kuis terkait burnout belajar karena media 

yang dikembangkan merupakan media dalam mengurangi burn out dan 

dilengkapi juga dengan tantangan yang bersifat menghibur. Dengan demikian 

peserta didik akan mendapatkan pemahaman mengenai burnout belajar dan juga 

mendapatkan hiburan melalui tantangan yang diberikan. Hal ini diharapkan  

akan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik 

sehingga dapat menurunkan burnout belajar yang sedang dialami oleh peserta 

didik.  

Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pandawa pancawarna 

sebagai media layanan bimbingan dan konseling yang dapat mengurangi 

burnout belajar. Dengan menggunakan media pandawa pancawarna, peserta 
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didik akan memiliki pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan tidak 

monoton sehingga motivasi belajar peserta didik akan meningkat dan dapat 

mengurangi tingkat burnout belajar yang dialami oleh peserta didik. 

B. Rumusan Masalah 

Pada kenyataannya, media dalam layanan bimbingan dan konseling telah 

memberikan kontribusi untuk mengembangkan diri individu. Namun demikian, 

saat ini masih belum banyak tersedia media bimbingan dan konseling untuk 

menurunkan burnout belajar. Untuk itulah perlu dikembangkan media pandawa 

pancawarna untuk menurunkan burnout belajar yang dapat diterima dari segi 

teoritis dan praktis. 

C. Tujuan Pengembangan 

Ditinjau dari rumusan masalah, maka didapatkan tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui keberterimaan pengembangan media BK pandawa 

pancawarna untuk menurunkan burnout belajar pada siswa dari segi teoritis dan 

praktis. 
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