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Penelitian ini dilatarbelakangi pada hasil studi pendahuluan, bahwa peneliti
menemukan fenomena terkait motivasi belajar siswa yang rendah, dimana siswa
menunjukkan sikap tidak memerhatikan guru, tidur di dalam kelas, membolos mata
pelajaran, suka telat masuk kelas, tidak mau bertanya apabila kurang jelas dengan
materi, dan mencuri-curi untuk dapat bermain Handphone, sehingga hasil belajar
siswa menurun. Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui kelayakan
pengembangan media box werewolf untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
yang rendah. Metode dalam penelitian yaitu research and development (R&D) yang
digunakan untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 7 Kediri. Penelitian ini
menggunakan 5 tahap yang dimodifikasi dari 10 tahapan Borg and Gall yaitu tahap
(1) Penelitian dan pengumpulan informasi data, (2) perencanaa, (3) pengembangan
draf produk, (4) uji coba lapangan, (5) Merevisi hasil uji coba. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan adalah lembar angket motivasi belajar, uji ahli,
dan pengguna (Guru BK). Pada penelitian ini dibatasi sampai diperolehnya hasil
penilaian dari 2 uji ahli media, 2 uji ahli materi, dan 2 uji ahli pengguna Guru BK.
Berdasarkan hasil uji ahli dan uji Guru BK yang menggunakan uji validitas Gregory
untuk mengetahui koefisien validitas isi yang berdasarkan hasil penilaian ahli, maka
uji ahli media memperoleh skor sebesar 1,0%, uji ahli materi 1,0%, dan uji
pengguna Guru BK skor sebesar 1,0%, maka dari skor yang diperoleh pada proses
analisis interrater masuk kategori sangat layak digunakan. Berdasarkan simpulan
hasil penelitian ini, penggunaan pengembangan media box werewolf guna untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa secara praktis, teoritis. Oleh sebab itu saran
dalam penelitian ini yaitu media harus terus bisa dikembangkan dan bisa digunakan

untuk salah satu inovasi layanan BK untuk siswa dan Guru BK.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Sumber daya manusia yang berkualitas sangat penting bagi
Indonesia di era globalisasi ini agar dapat berkontribusi terhadap
pengembangan pendidikan di seluruh dunia. Pendidikan merupakan salah
satu faktor terpenting yang berkontribusi terhadap perluasan dan
peningkatan kapasitas sumber daya manusia. Smith dalam Apriani, dkk.
(2012) menyatakan bahwa tujuan pendidikan di Indonesia adalah
membentuk suatu kesatuan, artinya potensi setiap siswa harus dibina secara
harmonis, efisien, dan terpadu, dengan mempertimbangkan kemampuan
unik setiap siswa. Agar setiap orang dapat mencapai potensi penuhnya dan
berkontribusi terhadap pertumbuhan pendidikan berkualitas tinggi di
Indonesia.

Pendidikan paling efektif tercapai ketika tujuan yang dinyatakan
diwujudkan melalui pengajaran di kelas dan pembelajaran siswa, dengan
pendidik memainkan peran penting dalam proses ini. Sudah diketahui
umum bahwa penyebab internal dan eksternal memiliki dampak yang
signifikan terhadap perilaku manusia. Sekolah, keluarga, dan masyarakat
adalah contoh dari pengaruh luar tersebut. Masyarakat tidak hanya
menyumbangkan ide dan umpan balik untuk pengembangan pendidikan,
tetapi juga membantu menyediakan ruang fisik dan sumber daya untuk
belajar. Rumah siswa berfungsi sebagai fondasi penting untuk pendidikan
mereka. Selain itu, anak-anak belajar keterampilan akademis dan
nonakademis di kelas dan selama mereka di sekolah. Dengan demikian,
pendidikan diberikan di dua lokasi sehingga mereka dapat saling
mendukung.

Untuk memastikan bahwa siswa memiliki motivasi tinggi untuk
belajar, bekerja, dan berkreasi guna mencapai potensi penuh mereka,
disebutkan dalam pasal 19, ayat 1 Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun
2015 bahwa proses pembelajaran harus dilakukan dengan cara yang antusias

dan mendukung, serta menciptakan lingkungan belajar yang kondusif.



Namun, dalam praktiknya, meskipun ada beberapa siswa yang luar
biasa, banyak juga yang memiliki hasil belajar yang kurang meyakinkan
sebagai akibat dari kurangnya antusiasme siswa dalam belajar. Dalam hal
ini, bukan selalu kurangnya kecerdasan siswa yang menjadi penyebab
kegagalan mereka; melainkan, kurangnya minat mereka dalam belajar yang
berkaitan dengan keberhasilan akademis mereka sendiri. Hal ini mungkin
karena kurangnya keinginan mereka atau bisa juga karena tantangan khusus
yang mereka hadapi. Menurut laporan Suara.com, wabah COVID-19
berdampak negatif pada keinginan anak-anak untuk belajar di Indonesia. Ini
memang bukan isu yang baru, tetapi hingga wabah COVID-19, 70%
penyebab utamanya seperti anak-anak yang bosan, terlalu banyak pekerjaan
rumah, pembelajaran yang kurang menyenangkan dan kurang kreatif, serta
kurangnya keterlibatan dengan anak-anak lain. Hal itu disampaikan oleh
Tata Sudrajat, Deputi Kepala Program Dampak dan Kebijakan
Penyelamatan Anak (Rossa & Efendi, 2020)

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti saat pengenalan
lapangan persekolahan 1 (PLP1) pada 27 Maret — 6 April 2023 di kelas X
SMA Negeri 7 Kediri, ada beberapa indikator yang menunjukkan motivasi
rendah di antaranya, Telah diamati bahwa sejumlah besar siswa
menunjukkan perilaku seperti tidak memperhatikan pelajaran di kelas,
tertidur selama pelajaran, datang terlambat secara kronis, menolak bertanya
ketika bingung, dan bahkan diam — diam untuk bermain ponsel. Akibatnya,
siswa kehilangan minat dalam sistem pembelajaran dan menghabiskan lebih
banyak waktu bermain ponsel, yang menyebabkan kinerja yang lebih buruk
di kelas.

Berdasarkan hal tersebut di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
kondisi siswa menunjukkan kurangnya antusiasme untuk belajar. Oleh
karena itu, dapat diasumsikan bahwa siswa dengan sikap seperti itu tidak
memiliki motivasi intrinsik untuk belajar, yang pada gilirannya mencegah
mereka terlibat dalam segala jenis kegiatan belajar dan membuat mereka
lebih sulit, jika tidak mustahil, untuk membuat kemajuan yang mereka

inginkan.



Pada penelitian ini sangat penting bagi peneliti dan pendidik di SMA
Negeri 7 Kediri untuk bekerja sama untuk mengatasi masalah pembelajaran
dengan memberikan berbagai layanan, seperti yang ditujukan untuk
meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar, perilaku mereka di
kelas, dan kebiasaan belajar mereka secara keseluruhan. Untuk
memfasilitasi upaya tersebut, diperlukan media untuk menampung
informasi, tujuan, dan hasil yang akan disediakan selama layanan
berlangsung. I[lmu Keperawatan (2013)

Motivasi belajar merupakan kekuatan utama dalam diri siswa yang
memulai kegiatan belajar, memastikan kegiatan tersebut terus berlanjut, dan
membimbing mereka menuju hasil yang diinginkan dari mata pelajaran
yang dipelajari, menurut Sardiman dalam Nuridayanti (2022). Motivasi
belajar siswa rendah, menurut pengamatan yang dilakukan di kelas X 6
SMA Negeri 7 Kediri. Pelaksanaan kegiatan belajar yang optimal tidak
mungkin dilakukan jika siswa tidak memiliki keinginan intrinsik untuk
melakukannya; akibatnya, siswa terlibat dalam praktik belajar yang tidak
efektif dan gagal memahami materi pelajaran. Akibatnya, berdasarkan hal
tersebut di atas, peneliti lebih yakin bahwa gejala siswa menunjukkan
motivasi belajar yang rendah, dan bahwa dorongan untuk belajar
memengaruhi hasil belajar siswa. Uno (2006) berpendapat bahwa variabel
intrinsik, seperti keinginan untuk berprestasi, keinginan untuk belajar, dan
harapan akan cita-cita, merupakan sumber motivasi belajar. Di sisi lain,
pengaruh ekstrinsik mencakup hal-hal seperti penghargaan dan lingkungan
kelas yang mendukung bagi anak-anak yang berupaya mengubah perilaku.
Ada enam komponen motivasi belajar menurut definisi: (1) keinginan untuk
berhasil, (2) dorongan untuk belajar, (3) pencapaian cita-cita, (4) keinginan
untuk terus belajar (5) menerima hadiah, (6) suasana yang baik untuk belajar
dan peningkatan perilaku.

Berdasarkan hal tersebut di atas, kita dapat mengklasifikasikan
faktor-faktor yang berkontribusi terhadap motivasi belajar yang rendah
sebagai faktor internal (seperti keinginan yang kuat untuk belajar), atau

faktor eksternal (seperti adanya penguatan positif untuk kinerja yang baik



atau lingkungan yang mendorong pengejaran pengetahuan). Jika siswa
memiliki karakteristik ini, dapat dikatakan bahwa mereka sangat
termotivasi. Namun, gagasan tersebut tidak sesuai dengan kenyataan,
karena para peneliti terus menemukan beberapa siswa yang kurangnya
dorongan menghambat kemampuan mereka untuk belajar. Siswa perlu
memiliki motivasi karena, menurut beberapa definisi, motivasi belajar
adalah insentif yang diberikan kepada seseorang agar mereka dapat
mencapai tujuan pembelajaran mereka. Meskipun ada beberapa teori
motivasi, penelitian ini hanya mengandalkan satu teori: teori motivasi
belajar dalam pembelajaran oleh Hamzah B. Uno. Untuk memastikan
bahwa kegiatan belajar siswa berjalan lancar, penting untuk menggunakan
teori motivasi belajar Hamzah B. Uno, yang dapat memengaruhi dan
meningkatkan motivasi siswa.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka peneliti tertarik untuk
mengatasi permasalahan kurangnya motivasi belajar siswa. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan oleh peneliti untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa yaitu melalui pendekatan penelitian Research & Development
(R&D). Salah satu pemanfaatan media yang dapat digunakan oleh peneliti
adalah Box Werewolf atau media kotak serigala agar siswa lebih tertarik,
pembelajaran tidak monoton dan mudah memahami layanan yang
diberikan.

Box werewolf ini suatu media inovasi dari permainan digital menjadi
non-digital yang merupakan proses pengembangan dan transformasi
permainan digital menjadi bentuk permainan non-digital, seperti permainan
yang digunakan oleh peneliti yaitu media box werewolf atau mainan fisik
lainnya, sehingga inovasi ini dapat membantu meningkatkan pengalaman
bermain dan memungkinkan siswa untuk menikmati permainan dalam
bentuk yang berbeda.

Media permainan dalam bentuk Box Werewolf merupakan terdiri
dari papan werewolf dan terdiri 3 kartu yang berbeda di dalam box. Pada
papan werewolf berisikan sebuah tantangan dan pertanyaan yang berkaitan

dengan materi motivasi belajar, sedangkan 3 kartu itu terdiri dari kartu



werewolf, kartu curah pendapat dan kartu sanksi. Kartu Werewolf berisi
keterangan terkait peran yang akan digunakan dalam permainan. Kartu
sanksi berisikan tentang tantangan-tantangan yang terbentuk dari berbagai
macam pernyataan perintah yang akan di berikan pada pemain. Kartu curah
pendapat itu kartu berisi materi terkait materi motivasi belajar yang sesuai
dengan indikator yang akan dikembangkan dalam penelitian, guna
meningkatkan motivasi belajar siswa tersebut.

Game simulation (simulasi permainan) adalah permainan yang
digunakan untuk mensimulasikan situasi dari dunia nyata atau permainan
yang menciptakan situasi yang terinspirasi dari dunia nyata (Kovarik et al.,
2023). Jadi permainan simulasi itu berupa permainan untuk menciptakan
lingkungan yang mirip dengan situasi sebenarnya, sehingga pemain dalam
permainan tersebut dapat saling berinteraksi dan belajar dari pengalaman
dalam lingkungan tersebut.

Kartu Werewolf merupakan kartu peran yang digunakan anggota
kelompok untuk mendapatkan tokoh peran yang berbeda-beda yang
dilakukan dalam permainan untuk menjadikan pemain berperan seperti di
kartu guna untuk melakukan permainan sesuai peran masing — masing.
Kartu curah pendapat merupakan wujud implementasi yang didalam kartu
terdapat pertanyaan terkait motivasi belajar yang sesuai dengan indikator.
Sedangkan kartu sanksi merupakan kartu yang didalamnya berisi tantangan
perintah untuk melakukan suatu hal yang sesuai pernyataan kartu tersebut.
Maka media kartu ini untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Dan
papan permainan werewolf yaitu papan yang terbuat dari bener berbentuk
persegi yang berisikan keterangan menyangkut tugas tantangan dan
pertanyaan yang digunakan sebagai tempat bermain bagi pemain dengan
menjalankan pion sesuai peran yang di dapatkan mulai dari start sampai
finish.

Permainan Box Werewolf saat digunakan memerlukan 6 pemain.
Penerapan permainan ini pada pembelajaran kooperatif memiliki implikasi.
Sebagai salah satu bentuk pemecahan masalah kelompok, pembelajaran

kooperatif mendorong partisipasi dari semua anggota kelompok dan



memberi setiap orang kesempatan untuk mempertimbangkan topik motivasi
belajar yang berkaitan dengan media box werewolf.

Oleh karena itu, tujuan box werewolf adalah untuk membantu
instruktur dalam membantu siswa yang sangat membutuhkan untuk
mendapatkan sumber daya sesegera mungkin dan untuk meningkatkan
keinginan siswa untuk belajar, khususnya di antara siswa kelas X sekolah
menengah atas. Oleh karena itu, hal itu dapat meningkatkan kegiatan
pendidikan.

Untuk melakukan penelitian ini, kita perlu membangun box
werewolf yang telah diuji di lapangan dan terbukti dapat meningkatkan
keinginan siswa untuk belajar. Para peneliti dalam penelitian ini
menggunakan metodologi R&D. Box werewolf merupakan hasil yang
diharapkan dari studi pengembangan ini, Jadi, aman untuk mengatakan
bahwa permainan sebagai semacam media BK adalah cara yang bagus
untuk mengajarkan anak-anak tentang beberapa jenis layanan, termasuk
pengetahuan domain kognitif, pengetahuan sikap, dan cara bersenang-
senang sambil layanan bimbingan kelompok.

Dari pemaparan di atas maka peneliti melakukan penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui pengembangan Box Werewolf untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X SMA Negeri 7 Kediri Tahun

Ajaran 2023/2024.

. Batasan Masalah

Agar penelitian lebih fokus dan tidak meluas dari pembahasan yang
dimaksud, dalam penelitian ini peneliti membatasinya pada ruang lingkup
penelitian yaitu: Pengembangan Box Werewolf untuk meningkatkan

Motivasi belajar siswa yang rendah di kelas X 6 SMA Negeri 7 Kediri.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan di latar belakang, identifikasi masalah dan
pembatasan masalah maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah,
apakah pengembangan Box Werewolf dapat meningkatkan motivasi belajar

dan diterima secara praktis dan teoritis sebagai salah satu media BK?



D. Tujuan Penelitian
Menanggapi pertanyaan penelitian tersebut, maka dalam penelitian
ini akan dibuat sebuah media box werewolf dengan tujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa Kelas X SMA Negeri 7 Kediri tahun
ajaran 2024-2025.
E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi peserta didik
dalam meningkatkan motivasi belajar dengan menggunakan media box
werewolf pada kegiatan layanan BK. Adapun manfaat penelitian ini antara
lain:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat mengembangkan media box werewolf
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah menengah atas dan
dapat dijadikan landasan untuk peneliti selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan wawasan serta dapat
mengaplikasikan ilmu yang diperoleh selama perkuliahan.
Memberikan ~Gambaran yang jelas tentang kelayakan
pengembangan media box werewolf untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa yang rendah.
b. Bagi Siswa
Manfaat penelitian ini terutama pada produk media box
werewolf yang dihasilkan dapat membuat siswa tertarik untuk
mengikuti kegiatan layanan dan mempermudah siswa untuk
memahami terkait motivasi belajar
c. Bagi Sekolah
Bagi sekolah penelitian ini bermanfaat untuk menemukan
Solusi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yang rendah
dengan menerapkan media box werewolf pada siswa dalam kegiatan

layanan.
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