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MOTTO

-payung-payung ku sodorkan pada tamu yang datang sesekali waktu, sementara

diriku masih berdiri basah diambang pintu-

" Seperti clover, kita tidak harus sempurna untuk tumbuh. Bahkan di sela luka dan

kehilangan, kita tetap berharga untuk diri kita sendiri”

- Semoga tumbuh clover di sela-sela retakmu ® -

Kupersembahkan Skripsi Ini Untuk:
“DIRIKU”
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RINGKASAN

Seha Ananda Pengembangan Media Permainan Congklak Kesadaran Diri
(CONGDARDIR) Untuk Meningkatkan Self Awareness Siswa SMA, Skripsi,
Bimbingan dan Konseling, FKIP UNP Kediri, 2025.

Kata kunci: media permainan CONGDARDIR, self awarenes, siswa SMA

Penelitian  ini  bertujuan untuk mengembangkan media permainan
“CONGDARDIR” sebagai alat bantu layanan bimbingan dan konseling untuk
meningkatkan self awareness siswa SMA. Permasalahan yang melatarbelakangi
penelitian ini adalah rendahnya self awareness siswa yang menunjukkan beberapa
perilaku yang tidak sesuai yaitu bermain handphone sambil memakai earphone saat
ada guru di dalam kelas, memakan bekal saat tahu ada guru di dalam kelas,
mengobrol dengan teman dan tidak menghiraukan kehadiran guru di kelas, serta
banyak siswa yang mengikuti jawaban temannya saat ditanya. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi lima tahap: analysis, design, development, implementation,
dan evaluation. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas XI di SMAN 3 Kediri.
Pada tahap analisis, hasil wawancara dengan guru BK dan penyebaran angket
kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memang kurang menyadari lingkungan
sekitarnya. Oleh karena itu penggunaan media permainan Congklak Kesadaran Diri
(CONGDARDIR) yang dikembangkan berbentuk permainan simulasi reflektif
berbasis papan dan kartu refleksi.

Uji ahli materi oleh dosen BK menunjukkan persentase kelayakan sebesar 94%, dan
berkategori sangat layak digunakan, uji ahli media memperoleh skor 86%,
menunjukkan bahwa media sangat layak digunakan, dan uji pengguna oleh guru
BK menunjukkan skor kelayakan sebesar 93% artinya media permainan sangat
layak digunakan. Uji coba kelompok kecil menunjukkan hasil pretest self
awareness dengan rata-rata skor 88.13 (kategori rendah), meningkat menjadi
136,13 pada posttest (kategori tinggi), selain itu, berdasarkan hasil uji normalitas
Shapiro-Wilk pada data pretest dan posttest self awareness, diperoleh nilai
signifikansi (Sig.) masing-masing sebesar 0,203 untuk pretest dan 0,116 untuk
posttest. Karena kedua nilai signifikansi tersebut < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa data pretest maupun posttest self-awareness berdistribusi normal. Uji
homogenitas menunjukkan Sig. <0,05, artinya data dari kedua kelompok memiliki
varians yang homogen atau setara. Selain itu, uji ¢ paired sample t-test mendapatkan
hasil Sig. (2-Tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05).

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan
“CONGDARDIR?” efektif dan layak digunakan sebagai media pendukung layanan
dasar bimbingan dan konseling untuk meningkatkan self awareness siswa SMA.
Sebagai saran, guru BK disarankan untuk memanfaatkan media ini dalam layanan
secara berkelanjutan. Sekolah juga diharapkan mendukung penggunaan media ini
sebagai bagian dari penguatan karakter siswa. Peneliti selanjutnya diharapkan
mengembangkan media ini dan mengujinya pada konteks sekolah yang lebih luas.
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu bidang yang sangat penting bagi kehidupan
manusia, pendidikan diibaratkan suatu fondasi yang dapat menciptakan manusia
berkualitas. Pendidikan merupakan mekanisma pengubahan sikap dan tingkah laku
atau sekelompok orang dalam proses mendewasakan individu melalui pengajaran,
latihan, dan cara mendidik. Pendidikan pertama kali didapatkan dari keluarga oleh
ayah dan ibu, selain itu pendidikan juga bisa didapatkan dari sekolah. Sekolah
menjadi tempat dimana siswa atau peserta didik menuntut ilmu, sekolah merupakan
salah satu sarana untuk belajar. Di Sekolah siswa akan mendapatkan pengajaran
yang beragam, sekolah memiliki peran dan tanggungjawab untuk membantu siswa
untuk mencapai tugas perkembangannya (Yusuf, 2001). Di Sekolah siswa akan
bertemu dengan temannya dimana hal ini akan menciptakan interaksi antara siswa
dan siswa lain. Interaksi merupakan hubungan sosial yang terjadi antar indiidu
dengan individu lain yang saling mempengaruhi (Chaplin, 2011). Interaksi yang
terjadi akan membentuk sebuah interaksi sosial yang lebih luas yaitu siswa dengan
guru, siswa dengan siswa lain, dan sebagainya. Hubungan yang mereka ciptakan
akan akan saling mempengaruhi.

Siswa perlu mengetahui bagaimana ia berinteraksi di dalam kelas dan perlu
mengetahui bagaimana ia harus bertindak, merespon stimulus yang diberikan oleh
guru atau seseorang yang mengisi di depan kelas. Interaksi merupakan suatu
fondasi dari hubungan yang berupa tindakan yang berdasarkan norma atau nilai-
nilai sosial yang berlaku dan ditetapkan oleh masyarakat. Interaksi merupakan salah
satu kebutuhan dasar manusia, sehingga manusia harus mampu melakukan interaksi
dengan pihak lain. Di sekolah siswa dapat melakukan interaksi dengan guru dan
siswa lain, sehingga ia harus mampu untuk mengetahui bagaimana ia harus
menyesuaikan diri di dalam maupun di luar kelas. Interaksi sosial merupakan

hubungan yang dinamis, dimana hubungan tersebut berkaitan dengan hubungan



antar individu, kelompok, maupun individu dengan kelompok (Xiao, 2018).
Berdasarkan kutipan tersebut dapat disimpulkan bahwa hubungan siswa dan guru
dapat menciptakan suatu interaksi sosial, interaksi yang terjadi antara siswa dengan
guru harus sesuai dengan etika. Siswa tidak boleh bersikap acuh tak acuh dan tidak
menghargai guru, untuk itu diperlukan suatu kesadaran dalam diri untuk dapat
menempatkan diri yang sesuai tempatnya dengan baik. Dalam berinteraksi sosial
hendaknya siswa memahami apa saja yang baik dilakukan dan yang tidak baik
dilakukan, oleh karena itu penting bagi setiap siswa memiliki self awareness yang
baik.

Self awareness merupakan suatu bentuk pemahaman diri yang sesungguhnya
dan kemampuan serta kontrol dalam hal mengintrospeksi diri, mengenal dan
menerima diri sendiri yang terlepas dari pengaruh lingkungan dari luar (Tarigan,
dkk., 2023). Self awareness merupakan suatu kemampuan dalam diri untuk
menyadari, memahami diri sendiri sehingga individu dapat memposisikan dirinya
sebagaimana mungkin ketika individu sedang berada di suatu situasi dan kondisi
yang sedang terjadi pada dirinya. Self awareness tidak hanya berkaitan terhadap
kepekaan diri sendiri dan emosi, namun juga kepekaan pada lingkungan disekitar
(Akbar, dkk., dalam Qowimah, dkk., 2021). Self awareness merupakan sesuatu hal
yang penting untuk menunjukkan kejelasan dan pemahaman tentang perilaku
seseorang (Abdurohman, dalam Esmiati, dkk., 2020). Self awareness merupakan
keterampilan yang dimiliki individu untuk mengenali perasaan, atau pemahaman
tentang diri mengenai alasan dari perilaku individu terhadap dirinya sendiri dan
orang lain, individu akan memiliki self awareness yang baik ketika ia telah mampu
memahami dirinya sendiri. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa siswa yang
memiliki self awareness yang baik adalah mereka yang dapat memahami
bagaimana dirinya dengan utuh dan dapat dengan mudah berinteraksi dengan guru,
teman sebaya, atau orang lain serta dapat beradaptasi dengan lingkungan sosialnya
dengan baik, ia yang mampu menempatkan dirinya dengan baik. Sehingga siswa

dapat menunjukkan bagaimana ia bertingkah laku.

Indikator self awareness menurut Goleman (dalam Sugiarto dan Suhaili, 2022)

berdasarkan kemampuan yang dimiliki individu, yaitu : (1) dengan mengetahui



perasaan dan perilaku yang dimiliki individu dapat mengenali bagaimana
perasaannya terhadap sesuatu, hal apa yang menyebabkan perasaan itu muncul,
perilaku apa yang dilakukan, dan apa dampak yang ditimbulkan pada orang lain;
(2) dengetahui kelebihan serta kekurangan diri sendiri, sehingga individu dapat
mengenali apa saja yang menjadi kelebihan dan keterbatasan yang dimiliki; (3)
memiliki sikap mandiri, individu tidak akan bergantung pada orang lain atas apa
yang akan dilakukan sehingga individu tersebut dapat memanfaatkan dorongan atau
motivasi dalam dirinya sendiri untuk meyakinkan dan menumbuhkan potensinya;
(4) membuat keputusan dengan tepat, individu akan memanfaatkan kemampuan
yang dimiliki; (5) mudah dalam mengungkapkan pikiran, perasaan, pendapat
karena memiliki keyakinan dan keberanian sehingga menumbuhkan kesadaran
untuk mengungkapkan bagaimana pikirannya, perasaannya, pendapatnya, serta
keyakinannya sendiri untuk mencerminkan nilai-nilai dalam kehidupannya; (6)
dapat mengevaluasi diri, individu memiliki kemampuan untuk mengintrospeksi
dirinya sendiri sehingga dapat belajar dari pengalaman, serta dapat menerima kritik

terkait dirinya dari orang lain.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa yang memiliki
self awareness yang baik maka ia akan mampu untuk memahami dirinya sendiri,
sehingga hal tersebut berpengaruh pada bagaimana siswa menjalani kehidupannya
sehari-hari disekolah. Siswa akan mudah dalam berinteraksi dengan guru maupun
siswa lain dan mampu menyesuaikan dirinya sehingga ia dapat mengetahui porsi
serta kedudukannya sebagai siswa. Namun, faktanya ditemukan bahwa adanya
siswa yang memiliki self awareness rendah akan berpengaruh pada kehidupan
siswa sehari-hari. Rendahnya self awareness membuat siswa tidak paham akan
bagaimana ia seharusnya ketika berada di dalam maupun di luar kelas. Siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 7 Sijunjung Sumatera Barat menunjukkan
bahwa siswa memiliki self awareness rendah yaitu mencapai persentase 62,9% hal
ini menunjukkan ketidakpekaan siswa terhadap situasi darurat, karena mereka
kurang sadar terhadap tanggungjawab sosial (Rahmadhani & Taufik, 2024).
Berdasarkan data tersebut, self awareness yang rendah membuat individu kurang

mampu memposisikan dirinya dimanapun berada terutama adalah disekolah.



Sebagai seorang warga sekolah, siswa harus mampu mengetahui tugasnya terutama
di ruang kelas. Ketika guru masuk kelas memberikan pembelajaran atau hanya
sebatas berinteraksi dengan siswa untuk menanyakan kabar, siswa harus
mengetahui bagaimana ia harus berperilaku, berekspresi, maupun merespon
stimulus dari guru maupun orang lain yang berbicara di dalam kelas.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di Sekolah Menengah
Atas Negeri (SMAN) 3 Kediri, melalui observasi pada siswa di dalam kelas dan
wawancara dengan guru BK diperoleh suatu gambaran bahwa siswa SMAN 3
Kediri memiliki self awareness yang rendah, hal itu di dasari ketika ada orang yang
berbicara di depan kelas siswa cenderung mengabaikan dan sibuk dengan
kegiatannya masing-masing. Masalah tersebut didapatkan melalui observasi yang
dilakukan di kelas Excellent Class Program (ECP) dengan kelas Reguler. Pada
kelas ECP tidak banyak siswa yang memperhatikan orang yang berada di depan
kelas, ketika siswa diminta untuk menjawab kebanyakan siswa akan mengikuti
jawaban yang disebutkan oleh temannya dan tidak menjawabnya sesuai dengan apa
yang diinginkannya.

Perilaku tersebut tidak menggambarkan bahwa siswa kurang mampu mengerti
dirinya sendiri sehingga mereka cenderung mengikuti jawaban temannya dan tidak
sesuai dengan apa yang diinginkannya. Salah satu penyebab sikap tidak menghargai
adalah siswa kurang sadar akan dirinya, ia tidak merasa bertanggung jawab atas apa
yang telah dipilih dan dilakukan karena siswa kurang memahami porsi nya sebagai
siswa ketika ia berada di dalam kelas. Selain itu siswa yang berada di kelas ECP
cenderung sibuk dengan kegiatannya masing-masing yaitu ada yang bermain
handphone sambil memakai earphone, sehingga ketika ada orang di depan ia tidak
begitu memperhatikan orang tersebut. Selain itu terdapat siswa yang mengobrol
dengan temannya sedang ada orang di depan kelas, sehingga hal itu membuat siswa
tidak mampu mengerti ketika siswa ditanya tentang topik yang sedang dibicarakan
di depan kelas. Sedangkan pada kelas Reguler terdapat kelas yang seperti sudah
menjadi kebiasaan siswa tersebut bahwa ketika ada guru yang masuk ke dalam

kelas, siswa tersebut memakan bekal yang dibawa dari rumahnya.



Perilaku yang dilakukan siswa tersebut menjadi dasar bahwa siswa kurang
menyadari bagaimana sikap seharusnya ia berada di dalam kelas, bagaimana sikap
seharusnya ketika ada guru maupun orang lain di dalam kelas sehingga interaksi di
dalam kelas kurang karena siswa fokus dengan kegiatannya masing-masing. Pada
dasarnya suasana di dalam kelas hendaknya dalam suasana belajar yang baik, siswa
mendengarkan guru atau siapapun yang berada di depan kelas sehingga orang yang
berada di depan kelas merasa dihargai dan dihormati. Rendahnya self awareness
siswa SMAN 3 Kediri dikarenakan ada kebiasaan-kebiasaan yang dilakukan di
dalam kelas sehingga membuat siswa menjadi terbiasa melakukan hal yang tidak
baik, dimana ketika di dalam kelas guru tidak menegur siswa yang berperilaku tidak
sesuai dengan aturan saat berada di dalam kelas sehingga hal tersebut membuat
siswa menjadi tidak sadar akan tugasnya sebagai siswa yang mana tidak mampu
untuk menempatkan diri di dalam kelas.

Self awareness sangat penting untuk dimiliki siswa, siswa harus dapat
menumbuh kembangkan kesadaran diri yang dimilikinya. Ketika siswa belum
memiliki self awareness yang baik, maka salah satu yang dapat membantu siswa
tersebut memunculkan atau menumbuhkan self awareness yaitu adalah dengan
bimbingan kelompok. Bimbingan kelompok merupakan pemberian bantuan yang
dilakukan terhadap siswa atau konseli dalam suatu dinamika kelompok (Hartanti,
2022). Dalam kegiatan layanannya bimbingan kelompok menggunakan dinamika
kelompok yang digunakan untuk dapat menciptakan kerjasama dan menghidupkan
kelompok sehingga mudah mencapai tujuan yang diinginkan. Bimbingan kelompok
merupakan salah satu bentuk layanan dari Bimbingan dan Konseling (BK) untuk
melakukan pencegahan. Dalam bimbingan kelompok konseli dapat diberikan
berupa sharing mengenai informasi-informasi tertentu maupun kegiatan kelompok
dapat membahas mengenai masalah pendidikan, pekerjaan, pribadi, maupun sosial
konseli (Suhardita, 2011). Pada penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
pemberi materi dan penyampaian informasi tidak lain adalah guru BK yang mana
memiliki peran sebagai pemimpin kelompok yang akan memfasilitasi kegiatan

layanan bimbingan kelompok. Bimbingan kelompok memiliki beberapa teknik



yang digunakan untuk melakukan layanan bimbingan kelompok yaitu salah satunya
adalah permainan simulasi.

Permainan simulasi merupakan gabungan permainan dan simulasi, siswa
bermain melakukan kegiatan simulasi sehingga pemain mendapatkan balikan dari
kegiatan permainan tersebut (Ramli, dalam Sutirna, 2021). Permainan simulasi
merupakan permainan yang digunakan dalam bimbingan kelompok untuk
menggambarkan keadaan-keadaan yang terjadi di kehidupan manusia, dan dikemas
sesederhana mungkin untuk dapat dimainkan. Dalam pelaksanaannya permainan
simulasi dapat menggunakan media yang digunakan untuk menyalurkan pesan yang
akan diberikan kepada siswa atau konseli.

Media BK merupakan suatu alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi yang akan disampaikan melalui layanan BK sehingga dapat menciptakan
perasaan, pikiran, serta kemampuan siswa untuk memahami dirinya (Nursalim,
2013). Penggunaan media BK akan meningkatkan suasana layanan dengan baik dan
dapat mencapai tujuan BK. Pada penelitian ini media BK yang digunakan adalah
congklak.

Congklak merupakan permainan tradisional yang sudah dimainkan sejak zaman
dulu, permainan tradisional saat ini sangat jarang ditemukan oleh anak-anak zaman
sekarang. Congklak memiliki nama lain atau penyebutan lain di setiap daerah di
Indonesia, di pulau jawa congklak disebut juga dengan congklak, dakon, dhakon,
ataupun dhakonan (Lacksana, 2017). Umumnya congklak dimainkan oleh dua
orang namun pada penelitian ini permainan congklak akan dimodifikasi sehingga
permainan ini dapat digunakan secara berkelompok, Oleh karena itu peneliti
memilih permainan congklak sebagai media untuk meningkatkan self awareness
siswa. Pada penelitian tahun 2022 yang dilakukan oleh Fatimah, dkk (2023) yang
berjudul “Effectiviness of the Traditional Congklak Game Through Group
Guidance to Increase the Cooperation of Class VIII Student at SMPN 31
Banjarmasin”, membuktikan bahwa permainan tradisional congklak melalui
layanan bimbingan kelompok cukup efektif untuk meningkatkan Kerjasama pada
peserta didik kelas VIII di Sekolah Menengah Pertama Negeri (SMPN) 3

Banjarmasin.



Berdasarkan uraian di atas, peneliti memilih permainan congklak kesadaran diri
atau CONDARDIR untuk digunakan sebagai media layanan bimbingan kelompok
dalam meningkatkan self awareness siswa yang masih rendah. Hubungan
permainan CONGDARDIR dengan BK yaitu permainan CONGDARDIR menjadi
salah satu media BK yang inovatif, menyenangkan, dan kompetitif. Permainan
CONGDARDIR melibatkan perencanaan, pengambilan keputusan, serta evaluasi
langkah yang dapat menjadi media yang efektif untuk meningkatkan self
awareness. Dalam ranah BK permainan CONGDARDIR dapat dimanfaatkan
sebagai media untuk membantu konseli atau siswa untuk merefleksikan pola pikir
dan perilakunya. Dengan ini, CONGDARDIR tidak hanya menjadi sarana
permainan, namun juga sebagai media layanan yang mendukung tercapainya
layanan BK.

Media permainan CONGDARDIR ini dipilih karena dengan bermain congklak
siswa akan dengan mudah memahami tujuan dilakukan layanan bimbingan
kelompok sehingga layanan yang diberikan akan diterima dengan mudah oleh
siswa. Permainan ini juga menarik karena dikembangkan melalui permainan
tradisional dimana dapat menjadi usaha untuk melestarikan permainan tradisional.
Oleh karena itu peneliti mengangkat judul “Pengembangan Media Permainan
Congklak Kesadaran Diri (CONGDARDIR) dalam Meningkatkan Self Awareness
Siswa”. Peneliti berharap dengan media permainan congklak yang kembangkan

dapat membantu bidang BK untuk meningkatkan self awareness siswa.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka ditemukan masalah di SMA Negeri 3
Kediri yaitu rendahnya self awareness yang dimiliki siswa. Hal tersebut didasari
oleh sikap dan perilaku siswa ketika berada di dalam kelas, siswa cenderung
bersikap acuh dengan guru maupun orang lain ketika berada di depan kelas. Siswa
tetap melanjutkan kegiatannya meskipun guru masuk kedalam ruang kelas dan
memulai pembelajaran. Rendahnya self awareness mempengaruhi kehidupan
sehari-hari siswa, karena siswa kurang mengerti porsi dan kedudukannya saat

berada di dalam kelas.



Maka dari itu peneliti berupaya untuk mengembangkan permainan tradisional
congklak, peneliti memberi nama permainan congklak ini dengan CONGDARDIR.
CONGDARDIR yang akan dikembangkan ini diharapkan mampu untuk menjadi
media yang akan digunakan pada layanan bimbingan kelompok untuk

meningkatkan self awareness siswa

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, rumusan masalah
penelitian adalah: Apakah media permainan congklak kesadaran diri
(CONGDARDIR) dapat diterima secara teoretis dan praktis untuk meningkatkan
self awareness siswa kelas XI di SMAN 3 Kediri?.

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah: untuk
menghasilkan media permainan CONGDARDIR yang dapat diterima secara
teoretis dan praktis digunakan untuk meningkatkan self awareness siswa XI di

SMAN 3 Kediri.

E. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian di atas hasil penelitian ini memiliki manfaat
teoretis dan praktis. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Manfaat Teoretis
Penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan mengenai penelitian pengembangan dengan menggunakan
media permainan sehingga dapat menjadi kontribusi keilmuan dalam BK,
serta dapat digunakan menjadi sumber penelitian dan pengembangan
selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian yang dilakukan ini diharapkan mampu untuk menumbuhkan
pemahaman siswa sehingga dapat meningkatkan self awareness siswa.
Dengan begitu siswa akan mampu untuk bersikap dan berperilaku dengan

baik sesuai dengan porsinya.



b. Bagi Guru

Penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan guru untuk
melakukan layanan BK terutama pada layanan bimbingan kelompok untuk
meningkatkan self awareness siswa.
c. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi yang dapat
digunakan untuk melakukan layanan BK yang lebih baik melalui media
pengembangan permainan yang menarik sehingga dapat membantu dalam
meningkatkan self awareness pada diri siswa.
d. Bagi Peneliti

Penelitian yang dilakukan diharapkan mampu menambah wawasan
peneliti dalam mengembangkan media permainan untuk melakukan
layanan bimbingan kelompok, yaitu permainan CONGDARDIR yang

dikembangkan untuk meningkatkan self awareness siswa.
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