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ABSTRAK

Mochammad Naufal : Pengembangan Permainan Peta Harta Karun Luffy Sebagai Media
Bimbingan Kelompok Untuk Mengatasi Burnout Belajar Siswa SMK, Skripsi, Bimbingan dan
Konseling, FKIP UNP Kediri, 2025.

Kata kunci: burnout belajar, media permainan, bimbingan kelompok, siswa SMK, ADDIE.

Burnout belajar merupakan salah satu tantangan serius yang dihadapi oleh siswa Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK), khususnya mereka yang berada dalam sistem full day school. Sistem belajar yang
panjang dan aktivitas akademik yang intens sering kali menimbulkan kejenuhan, kelelahan fisik,
emosional, dan mental pada siswa. Hal ini juga ditemukan di SMKN 2 Kediri, di mana siswa
menunjukkan gejala burnout seperti rasa lelah yang berkepanjangan, kurang fokus, mudah
tersinggung, serta menurunnya semangat dan motivasi belajar. Menyikapi hal tersebut, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media bimbingan kelompok berbasis permainan,
yaitu Peta Harta Karun Luffy, yang dirancang untuk menjadi alternatif inovatif dalam mengatasi
burnout belajar.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Permainan ini berbentuk papan petualangan interaktif dengan elemen tantangan dan
narasi khas dunia bajak laut dari karakter Luffy. Setiap tahapan permainan dirancang tidak hanya
untuk menyenangkan, tetapi juga bertujuan melatih kemampuan self-management, konsentrasi,
kerja sama tim, dan semangat belajar siswa. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMKN 2
Kediri yang telah teridentifikasi mengalami burnout, dengan validasi produk dilakukan oleh ahli
media, ahli materi, dan guru Bimbingan dan Konseling sebagai pengguna langsung.

Instrumen pengumpulan data berupa angket skala Likert digunakan untuk mengukur tingkat burnout
dan kelayakan media. Hasil validasi menunjukkan bahwa media permainan ini memperoleh skor
kelayakan tinggi: ahli media menilai sebesar 85% dan 92,6%, ahli materi 73,5% dan 70,5%, serta
guru BK sebagai pengguna memberi skor 82% dan 80,5%. Semua nilai tersebut berada dalam
kategori “layak digunakan”. Analisis data juga menunjukkan adanya perubahan signifikan dalam
sikap dan antusiasme siswa setelah menggunakan media permainan ini dalam layanan bimbingan
kelompok. Siswa tampak lebih fokus, aktif, dan bersemangat saat mengikuti kegiatan bimbingan.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media permainan Peta Harta Karun Luffy layak
digunakan sebagai media bimbingan kelompok untuk mengatasi burnout belajar. Permainan ini
berhasil menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menyegarkan, dan penuh tantangan,
sehingga efektif dalam membangun kembali semangat siswa dalam proses belajar. Saran yang
diberikan peneliti antara lain adalah agar guru BK lebih kreatif dalam menghadirkan layanan
bimbingan yang interaktif, serta sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan media semacam ini
untuk mendukung kesehatan mental dan motivasi siswa. Peneliti selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan versi permainan yang lebih luas atau berbasis digital agar lebih adaptif dengan
perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa masa kini.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal penting bagi setiap perkembangan manusia.
Salah satu tempat untuk mendapatkan pendidikan yakni sekolah (Sagala, 2015).
Pendapat lain mengemukakan bahwa sekolah adalah bangunan atau lembaga untuk
belajar serta tempat menerima dan memberi pelajaran (Daryanto, 1997).
Menunjukkan bahwa sekolah merupakan tempat berlangsungnya kegiatan belajar
mengajar. Dalam proses belajar siswa pasti menemukan rintangan yaitu bosan dan
jenuh. Ditambah lagi dengan sistem full day school yang mengharuskan siswa
menghabiskan sebagian besar waktunya dalam sehari untuk belajar di sekolah. Full
day school merupakan sekolah sepanjang hari, atau proses belajar mengajar yang
dilakukan mulai pukul 06.45-15.00 dengan durasi istirahat setiap dua jam sekali
(Baharuddin, 2009, p. 11). Sehingga sistem full day school acapkali menimbulkan
rasa bosan dan jenuh atau yang biasa disebut burnout belajar.

Kelemahan sistem full day school bisa membuat siswa merasa lelah dan
jenuh (Baharuddin, 2009, p. 35). Burnout merupakan kondisi emosional di mana
seseorang merasakan kelelahan dan kejenuhan secara fisik akibat dari tuntutan
tugas yang meningkat (Muna, 2020). Kejenuhan pada siswa (student burnout) ialah
perasaan lelah, enggan belajar serta rasa rendah diri sebagai siswa (Schaufeli et al.,
2002). Senada dengan perspektif tersebut, disebutkan bahwa ketika siswa tidak
mempunyai ketertarikan atau kurang antusias untuk belajar tetapi mereka tidak
dapat melakukannya, mereka akan merasa sakit dan lelah pikirannya, keadaan yang
demikian disebut dengan kejenuhan belajar (Hasbillah & Rahmasari, 2022). Ketika
siswa mengalami kejenuhan atau burnout dalam belajar, maka kemungkinan siswa
cenderung tidak akan memperhatikan guru pada saat proses belajar mengajar dan
akan sulit menerima informasi yang diberikan, sehingga akan berdampak pada
perkembangan sosialnya dan sering gagal dalam mengerjakan tugas-tugas atau
tanggung jawabnya sebagai seorang peserta didik.

Maka dari itu, Perasaan jenuh yang dirasakan siswa harus mendapatkan

penanganan yang tepat dari para guru. Guru merupakan tenaga pendidik utama
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yang memberikan pembelajaran di kelas terhadap siswa. Berarti peran seorang guru

sudah sepantasnya mengatasi kesulitan-kesulitan yang dihadapi siswa terutama
perasaan jenuh. Kejenuhan dalam proses belajar bukanlah masalah baru di ruang
kelas, maka dari itu guru dituntut untuk belajar dan konsisten menyelesaikan
masalah dalam menjalankan profesinya. Untuk mengusir kejenuhan tersebut, guru
bisa menggunakan model pembelajaran yang mengutamakan kegembiraan bagi
siswa. Model pembelajaran yang dimaksud adalah playful learning atau yang sering
disebut game based learning. Model pembelajaran ini merupakan konsep belajar
sambil bermain yang cenderung menyenangkan. Dalam pembelajaran berbasis
permainan mereka dapat terus mencoba meskipun berkali-kali gagal. Kegagalan
dalam permainan atau game biasanya tidak akan membuat motivasi mereka
menjadi down melainkan siswa akan penasaran dan mencoba sampai mereka
berhasil. Salah satu contoh pembelajaran berbasis permainan dalam bentuk media
yang memadukan belajar menyenangkan sambil memotivasi adalah
“BADRANAY A Media Inovatif Kultural untuk Memperdalam Karakter adil Calon
Konselor Multibudaya”.

Permainan di dalam pelajaran memiliki banyak keuntungan bagi siswa di
antaranya, meningkatkan retensi materi yang dipelajari, meningkatkan keterlibatan
siswa, meningkatkan rentang perhatian, meningkatkan konsentrasi, dan
pengalaman belajar yang menyenangkan secara keseluruhan dengan sedikit situasi
stres (Nurdiani, 2013). Dengan belajar yang berbasis bermain siswa tidak akan
merasakan tekanan berlebihan saat belajar dan cenderung membuat suasana belajar
lebih asyik dan menyenangkan. Wakil Ketua Komite 11l DPD, Fahira ldris
mengatakan, kebijakan tersebut harus memperhatikan kesiapan sekolah. Menurut
dia, untuk tingkat SD, SMP, dan SMA metode full day school harus menerapkan
belajar sambil bermain. Kegiatan belajar dan mengajar tidak hanya di dalam kelas,
tetapi juga di luar kelas diselingi dengan permainan yang masih mengandung unsur
pendidikan dan pembentukan karakter.

Full day school yang tidak dibarengi guru yang rekreatif kerap membuat
siswa akan mudah mengalami burnout belajar. Guru kreatif merupakan guru yang
dapat menciptakan kegiatan belajar yang beragam dan menyenangkan dalam

memenuhi tujuan yang hendak dicapai (Kurniasih & Sani, 2017). Dari pendapat ini
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dapat disimpulkan bahwa guru yang kreatif akan mampu menciptakan kegiatan

belajar yang mempunyai lebih banyak variasi dan menyenangkan sehingga dalam
proses belajar siswa dapat terlibat aktif dan tidak pasif atau merasa bosan.
Disebutkan bahwa beberapa faktor yang menyebabkan kejenuhan dan
burnout belajar adalah terlalu lama waktu untuk belajar tanpa atau kurang istirahat
dan belajar secara rutin atau monoton tanpa variasi (Muhibbin, 1999, p. 42). Lalu

Muhibbin juga menyebutkan lingkungan belajar yang buruk atau tidak mendukung.

Karena lingkungan yang mendukung dapat meningkatkan motivasi belajar.

Sebaliknya, dengan lingkungan yang kurang mendukung dapat menyebabkan

kejenuhan belajar. Dari sini bisa diambil kesimpulan, guru yang kurang kreatif dan

inovatif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan akan membuat
suasana belajar terasa monoton yang mengakibatkan lingkungan belajar yang tidak
mendukung sehingga siswa mudah mengalami burnout belajar.

Ketika siswa mengalami burnout belajar, ciri-ciri sebagai berikut yang akan

dialami (Febriani et al., 2021):

(1) Memiliki perasaan apatis dan kehilangan minat pada hal-hal terkait belajar.
Ketika seseorang mengalami burnout saat belajar, otomatis dia akan melalaikan
tanggung jawabnya terhadap tugas-tugas akademik. la pun tidak memiliki minat
untuk meraih prestasi atau mendapatkan penghargaan dalam proses
pembelajaran;

(2) Sulit berkonsentrasi atau kurangnya fokus terhadap pelajaran. Hal ini bisa
terjadi karena sudah hilang minat terhadap belajar, atau sebaliknya, ia menjadi
tidak berminat untuk belajar karena memiliki kesusahan dalam fokus;

(3) Kurangnya rasa percaya diri untuk mencapai sesuatu dalam belajar. Seseorang
yang merasa pesimis dalam meraih target pembelajaran juga termasuk indikasi
terjadinya academic burnout;

(4) Terlalu sensitif dan mudah tersinggung terkait proses pembelajaran. Selain
perasaan apatis, terlalu emosional dan mudah tersinggung terhadap pelajaran
juga menjadi tanda seseorang mengalami academic burnout. Emosi tersebut

dapat berupa sedih atau marah yang tidak terkendali;
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(5) Mudah sakit saat belajar. Sakit adalah simtom utama ketika tubuh mengalami

kendala. Tak terkecuali saat burnout, seseorang akan mudah mengalami
demam, pusing, mual, atau sakit perut ketika belajar.

Dari beberapa ciri-ciri yang telah disebutkan, sebagian besar ciri-ciri
tersebut juga terjadi di SMKN 2 Kediri, yang mana siswa mulai tampak burnout
belajar pada saat jam pelajaran siang atau setelah istirahat pertama. Maka dari itu
sekolah membuat solusi agar layanan BK di SMKN 2 Kediri dimulai setelah
istirahat pertama. Dengan harapan guru BK yang dipandang bisa berinovasi dalam
memberikan metode pembelajaran dan bisa mengatasi masalah burnout belajar
siswa. Namun, kenyataan di lapangan tidak demikian. Guru BK di SMKN 2 belum
mampu membuat pembelajaran yang kreatif, inovatif dan menyenangkan untuk
mengatasi burnout belajar siswa yang mengakibatkan siswa kurang antusias dalam
B. Batasan Masalah

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti di lapangan, maka
dapat di temukan permasalahan di SMKN 2 Kediri yaitu burnout belajar yang
disebabkan tuntutan belajar yang tinggi karena sistem full day school yang
diterapkan disekolah. Ciri-ciri burnout belajar ditandai dengan merasa lelah dan
leyih setiap hari, sakit kepala dan gangguan lambung, mengalami gangguan makan,
mengalami gangguan tidur, menghindari diskusi tentang pelajaran, kehilangan
semangat untuk mengembangkan diri serta kehilangan kreativitas. Maka dari itu
peneliti berupaya mengembangkan permainan peta harta karun Luffy yang
mengadopsi dari board game permainan BADRANAY A untuk mengatasi burnout

belajar tersebut.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang ada, maka problematika penelitian ini dapat
dirumuskan sebagai berikut:
Apakah permainan Peta Harta Karun Luffy dapat mengatasi burnout belajar siswa
SMK?
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D. Tujuan Pengembangan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:
Mengetahui pengaruh permainan Peta Harta Karun Luffy untuk mengatasi burnout

belajar siswa SMK.

E. Manfaat
Adapun dari hasil penelitian yang dilaksanakan diharapkan dapat
memberikan manfaat secara teoretis maupun praktis, manfaat yang dapat dicapai
yaitu:
(1) Manfaat Teoretis
Pada penelitian ini diharapkan dapat mengatasi burnout belajar siswa.
Khususnya tentang pengaruh media permainan peta harta karun Luffy terhadap
burnout belajar, serta dapat menjadi sumber penelitian selanjutnya.
(2) Manfaat Praktis
(a) Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan untuk dapat dijadikan suatu
pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran yakni mencapai tujuan
pembelajaran dan membantu meningkatkan keaktifan dan antusiasme siswa
dalam belajar di SMKN 2 Kediri menjadi yang lebih baik dari sebelumnya.
(b) Bagi guru, penelitian ini diharapkan untuk menjadi bahan pertimbangan
dalam memilih media pembelajaran yang digunakan yakni mencapai tujuan
pembelajaran yang sesuai.
(c) Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat mengatasi masalah burnout
belajar siswa.
(d) Bagi peneliti lain, penelitian ini diharapkan untuk dapat menambah

pengetahuan dan wawasan terhadap permainan peta harta karun Luffy.
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