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RINGKASAN

Aurilia Nikmatul Maula: Pengembangan Media Permainan Bowlling Papan
Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
SMK PGRI 4 Kota Kediri. Skripsi, BK, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri,
2024.

Kata kunci: Media permainan, PARAMIBEL, minat belajar, bimbingan dan
konseling.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa di SMK
PGRI 4 Kota Kediri yang ditunjukkan dengan kurangnya perhatian terhadap guru
saat pembelajaran, keterlambatan hadir, hingga penggunaan ponsel selama proses
belajar. Permasalahan tersebut menuntut adanya inovasi media bimbingan dan
konseling yang menyenangkan dan dapat menarik perhatian siswa. Berdasarkan
latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
“Bagaimana kevalidan dan kepraktisan pengembangan media permainan Bowlling
Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) dalam meningkatkan minat belajar
siswa SMK PGRI 4 Kota Kediri?”. Serta tujuan penelitian dari pengembangan
media ini yaitu untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari hasil
pengembangan media bimbingan dan konseling bowlling dalam meningkatkan
minat belajar siswa SMK PGRI 4 Kota Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi angket validasi ahli materi, ahli media, dan guru BK, serta
skala minat belajar siswa. Kesimpulan dari hasil penelitian menunjukkan bahwa
media permainan PARAMIBEL dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam
proses bimbingan dan konseling. Berdasarkan hasil validasi dan implementasi yang
telah dilaksanakan mendapatkan hasil 73% dari hasil uji ahli materi, 91% dari hasil
uji ahli media, dan 85% dari hasil uji pengguna (Guru BK) dengan demikian dapat
dikatakan bahwa media ini layak digunakan sebagai media bimbingan dan
konseling secara teoritis maupun praktis. Dan saran dari penelitian ini adalah agar
media PARAMIBEL dapat dimanfaatkan oleh guru BK dan disarankan untuk
melakukan pengembangan lebih lanjut guna mengimplementasikan kepada peserta
didik yang lebih luas.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pengertian pendidikan sebagaimana tercantum dalam Undang-Undang

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 adalah:
“Pendidikan merupakan upaya yang disadari dan dirancang secara sistematis
untuk menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta
didik mampu secara aktif mengembangkan potensi dirinya dalam aspek
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, budi pekerti
luhur, serta keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara.” Menurut Slameto (Baringbing dkk., 2022), salah satu
hambatan utama dalam dunia pendidikan saat ini adalah rendahnya ketertarikan
siswa dalam kegiatan belajar di sekolah. Ketertarikan memegang peranan
penting dalam kegiatan pembelajaran, karena apabila materi yang disampaikan
tidak selaras dengan minat peserta didik, maka mereka cenderung tidak akan
belajar secara maksimal akibat kurangnya rasa ketertarikan. Pada dasarnya,
minat terhadap proses pembelajaran memiliki peran yang sangat vital bagi
siswa. Tanpa adanya ketertarikan terhadap materi pelajaran, sulit diharapkan
mereka mampu mencapai hasil belajar yang optimal.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, minat diartikan sebagai
dorongan hati yang kuat terhadap suatu hal, semangat, atau keinginan. Sejalan
dengan itu, Poerwanto (dalam Korompot dkk., 2020) mendefinisikan minat
sebagai kecenderungan batin yang kuat terhadap sesuatu. Djamarah (dalam
Korompot dkk., 2020) mengungkapkan bahwa minat merupakan rasa suka dan
keterikatan terhadap suatu hal atau kegiatan tanpa adanya paksaan dari orang
lain. Sementara itu, Rusmiati (dalam Korompot dkk., 2020) mendeskripsikan
minat sebagai kemampuan yang ditandai dengan kesediaan untuk memusatkan
perhatian secara sukarela pada suatu kondisi, yang dipengaruhi oleh bakat serta
lingkungan sekitar. Dengan kata lain, minat adalah salah satu ciri dalam diri
individu yang menunjukkan adanya dorongan kuat atau keinginan besar

terhadap sesuatu yang disukai.



Mutu pendidikan di Indonesia tergolong masih rendah. Berdasarkan
survei sistem pendidikan menengah secara global yang dilakukan oleh
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2019,
Indonesia berada pada posisi ke-74 dari total 79 negara yang disurvei. Hal ini
menunjukkan bahwa Indonesia masuk dalam jajaran enam negara terbawah,
suatu kondisi yang patut menjadi perhatian serius. Padahal, dengan jumlah
sumber daya manusia (SDM) yang besar, pendidikan seharusnya menjadi alat
strategis untuk mendorong peningkatan kualitas SDM di Indonesia. Namun,
kenyataan di lapangan justru menunjukkan sebaliknya. Terdapat berbagai
penyebab yang mempengaruhi rendahnya kualitas pendidikan, salah satunya
adalah rendahnya semangat belajar peserta didik. Faktor-faktor tersebut dapat
berasal dari aspek internal maupun eksternal siswa. Salah satu faktor dari dalam
diri yang berpengaruh adalah minat belajar. Ketika siswa tidak memiliki
ketertarikan yang kuat, mereka cenderung belajar bukan karena dorongan dari
dalam atau rasa ingin mengetahui materi, melainkan karena merasa terpaksa.
Keadaan ini tentu berdampak negatif terhadap pencapaian hasil belajar mereka
(Kuriawati, 2022).

Dalam ranah pembelajaran, minat belajar dapat dimaknai sebagai suatu
sifat individu yang mencerminkan adanya dorongan atau energi tertentu dari
dalam diri, yang memperlihatkan kecenderungan serta keinginan kuat disertai
rasa ketertarikan tinggi terhadap kegiatan belajar. Rusmiati (dalam Korompot
dkk., 2020) menyatakan bahwa minat belajar merupakan ciri kemampuan
untuk memusatkan perhatian secara penuh terhadap suatu persoalan atau topik
yang sedang dibahas.

Minat memiliki kaitan yang erat dengan usaha seseorang dalam
melakukan suatu kegiatan. Apabila seseorang menjalani proses belajar tanpa
memiliki minat yang memadai, besar kemungkinan ia akan mudah merasa
jenuh dan kurang memiliki dorongan untuk menentukan apa yang perlu
dipelajari (Zebua & Harefa, 2022). Minat dapat dimaknai sebagai dorongan
batin atau keinginan yang kuat, disertai dengan antusiasme tinggi terhadap
sesuatu. Beberapa indikator dari minat belajar antara lain meliputi: perasaan

senang, rasa ingin tahu, perhatian yang konsisten, semangat dalam mengikuti



pembelajaran dan menyelesaikan tugas, ketekunan serta kedisiplinan dalam
belajar, serta memiliki jadwal belajar yang terstruktur.

Menurut para pakar, minat belajar adalah hasrat yang kuat yang
mendorong pikiran dan perhatian individu untuk memperoleh ilmu serta
mencapai pemahaman terhadap pengetahuan akademik yang diharapkan.
Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa
memberikan pengaruh terhadap pencapaian prestasi belajarnya. Ketika siswa
memiliki minat belajar yang tinggi, mereka akan lebih termotivasi dan
terdorong untuk memahami serta menguasai materi yang dipelajari, sehingga
pencapaian belajarnya pun cenderung lebih baik. Sebaliknya, jika kegiatan
belajar dilakukan karena adanya paksaan, maka kurangnya minat tersebut
dapat memberikan dampak yang merugikan terhadap hasil yang diperoleh.
Dakhi (dalam Ndraha & Mendrofa, 2022) menyatakan bahwa minat memiliki
pengaruh yang penting terhadap hasil belajar. Apabila seorang siswa memiliki
minat yang rendah terhadap suatu topik, maka hasil belajarnya kemungkinan
besar juga tidak akan optimal. Dalam kegiatan pembelajaran, minat menjadi
faktor kunci, sebab tanpa adanya ketertarikan, siswa akan mengalami kesulitan
untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar mengajar.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan
berbagai permasalahan nyata di lapangan terkait rendahnya minat belajar
siswa. Beberapa di antaranya adalah kurangnya kedisiplinan siswa dalam
mengikuti kegiatan belajar, seperti sering datang terlambat ke kelas bahkan
tidak masuk sekolah tanpa alasan yang jelas. Selain itu, banyak siswa juga
mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran. Hal ini, menurut hasil
penelitian, disebabkan salah satunya oleh metode pembelajaran yang kurang
sesuai dan kurang menarik jika disesuaikan dengan gaya belajar siswa.

Salah satu jurnal yang membahas tentang rendahnya minat belajar siswa
menyebutkan bahwa faktor penyebabnya adalah kurangnya perhatian dari
orang tua. Lestari (dalam Safruddin & Setiawan, 2022) berdasarkan hasil
observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran di wilayah Kecamatan
Selaparang pada tanggal 12 Oktober 2021 menyampaikan bahwa sebagian

besar anak di sekolah tersebut kurang mendapatkan perhatian dari orang tua



terkait aktivitas belajar mereka. Akibatnya, anak menjadi jarang mengulang
materi pelajaran yang telah diberikan oleh guru dan enggan mengerjakan tugas
rumah. Sebagian besar orang tua cenderung beranggapan bahwa kegiatan
belajar cukup dilakukan di sekolah saja, dan tanggung jawab sepenuhnya
berada pada guru. Pandangan seperti ini diduga menjadi penyebab rendahnya
minat belajar siswa.

Minimnya minat belajar mengakibatkan siswa tidak memiliki kebiasaan
belajar yang teratur, sehingga berdampak negatif terhadap pencapaian hasil
belajarnya. Oleh karena itu, keterlibatan dan perhatian orang tua sangat
diperlukan sebagai sumber motivasi bagi anak agar tetap antusias dalam
belajar. Dengan adanya dukungan dari orang tua, minat belajar anak dapat
meningkat dan hasil belajar yang dicapai menjadi lebih maksimal.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan di Sekolah Menengah
Kejuruan Pendidikan Guru Republik Indonesia (SMK PGRI) 4 Kota Kediri,
ditemukan bahwa antusiasme siswa terhadap kegiatan belajar di kelas
tergolong sangat rendah. Hal ini terlihat dari banyaknya peserta didik yang
tidak memperhatikan guru saat menyampaikan materi di depan kelas. Beberapa
siswa bahkan kerap keluar masuk ruangan untuk menghindari pertanyaan dari
guru. Selain itu, banyak di antara mereka yang asyik menggunakan ponsel
selama proses pembelajaran berlangsung. Tidak sedikit pula siswa yang datang
ke sekolah tidak sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan, karena berusaha
menghindari guru yang dianggap tidak menyenangkan dalam menyampaikan
pelajaran. Selama proses belajar, tingkat partisipasi aktif siswa juga sangat
minim. Hal ini tampak ketika mereka diberikan tugas, di mana sebagian besar
lebih  memilih menyalin jawaban dari teman sekelas dibandingkan
mengerjakan secara mandiri. Kebiasaan ini sudah menjadi hal yang umum di
kalangan siswa, sehingga menurunkan semangat mereka untuk berpikir secara
mandiri. Saat penulis mencoba mengajukan pertanyaan terkait materi pelajaran
yang sedang dibahas, mayoritas siswa terlihat kurang memahami isi materi
yang sebelumnya telah diajarkan. Berdasarkan temuan-temuan tersebut,
peneliti menyimpulkan bahwa tingkat minat belajar siswa di SMK PGRI 4
Kota Kediri tergolong rendah.



Menurut Padmi, N & Cahyono T, 2023 peran guru Bimbingan
Konseling sangat penting dalam keberhasilan siswa selama menjalani proses
pendidkan di sekoah. Adapun empat fungsi utama dari bimbingan dan
konsseling adalah 1). fungsi pemahaman yang bertujuan agar siswa memahami
dirinya, memahami lingkunganya dan pemahaman tentang kehidupan dan
interaksi sosial sehingga siswa mampu menempatkan diri, bakat dan minatnya
secara tepat. 2). Fungsi pencegahan yang bertujuan untuk memberikan
pencegahan untuk menghindari berbagai masalah yang mungkin terjadi kepada
siswa dan dikhawatirkan dapat menimbulkan gangguan dalam belajar. 3).
Fungsi penuntasan dibutuhkan dalam rangka mencari jalan keluar untuk
mengatasi berbagai masalah yang dirasakan oleh siswa. 4). Fungsi
pemeliharaan dan pengembangan yang bertujuan untuk mengarahkan siswa
untuk memahami potensi dan kondisi positif yang dimiliki dan sikembangkan
secara optimal.

Dalam penelitian ini, guru Bimbingan dan Konseling berperan sebagai
fasilitator dalam upaya meningkatkan minat belajar siswa melalui pemanfaatan
suatu media. Guru BK diharapkan mampu menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menarik dan berbeda dari pendekatan pembelajaran sebelumnya.
Selain itu, guru BK juga diharapkan dapat membangkitkan motivasi siswa
melalui pengembangan media pembelajaran ini, sehingga peserta didik
menjadi lebih antusias dan aktif dalam mengikuti kegiatan belajar.

Melalui hasil observasi yang menunjukkan rendahnya minat belajar
siswa di SMK PGRI 4 Kota Kediri, peneliti berinisiatif mengembangkan media
bimbingan dan konseling berupa permainan bowlling sebagai upaya untuk
meningkatkan ketertarikan siswa dalam kegiatan belajar. Penggunaan media
ini diharapkan dapat membantu siswa agar lebih termotivasi dan aktif dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran, atau yang dikenal juga sebagai
media pendidikan, merupakan alat bantu berupa sarana visual maupun
audiovisual yang berfungsi untuk mempermudah siswa dalam memahami
materi pelajaran serta mendorong semangat belajar mereka. Menurut Syukur

(dalam Hefniy & Harmonis, 2020), media pendidikan adalah suatu alat atau



perantara yang digunakan untuk mendukung kelancaran proses belajar
mengajar, serta memperkuat efektivitas komunikasi antara guru dan siswa.

Peranan media dalam proses pembelajaran merupakan unsur penting
yang sangat berpengaruh terhadap efektivitas dan efisiensi dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Menurut Nursalim (dalam Zaini dkk., 2020), media
dalam layanan bimbingan dan konseling mencakup segala hal yang dapat
dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan-pesan bimbingan yang mampu
merangsang pikiran, emosi, perhatian, serta potensi siswa atau konseli dalam
memahami diri sendiri, mengarahkan perilaku, dan mengambil keputusan
dalam menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. Media memiliki fungsi
yang signifikan dalam mendukung jalannya proses belajar, bahkan ketika
pembelajaran dilakukan tanpa kehadiran langsung dari guru. Dalam situasi
demikian, guru atau konselor berperan sebagai pendamping atau fasilitator
untuk memastikan kelancaran kegiatan pembelajaran. Keberadaan media
dalam proses pendidikan menjadi bagian integral karena perannya dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Tafonao (dalam Hefniy & Harmonis,
2020) menyatakan bahwa media pembelajaran mencakup berbagai jenis sarana
yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari sumber ke penerima, dengan
tujuan untuk membangkitkan pemikiran, perasaan, perhatian, serta ketertarikan
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Dalam hal ini, media yang
dimaksud berupa Alat Permainan Edukatif (APE). Menurut Zainal (dalam
Baharun dkk.), Alat Permainan Edukatif adalah segala bentuk benda atau alat
yang digunakan dalam kegiatan bermain yang memiliki unsur edukatif dan
mampu mendorong perkembangan seluruh aspek kemampuan anak.
Berdasarkan uraian tersebut, media yang dapat digunakan untuk meningkatkan
minat belajar siswa salah satunya adalah permainan bowlling. Permainan
bowlling merupakan bentuk aktivitas atau olahraga yang dilakukan dengan cara
menggulirkan atau melempar bola menggunakan tangan.

Menurut Rahmani (dalam Fara dkk., 2020), bowlling termasuk salah
satu cabang olahraga permainan yang dilakukan dengan cara menggulirkan
bola bowlling ke arah lintasan lurus untuk menjatuhkan sebanyak mungkin pin

yang telah disusun. Media permainan bowlling yang dikembangkan dalam



penelitian ini dimodifikasi dari lintasan lurus menjadi bentuk seperti permainan
ular tangga, sehingga bola yang digelindingkan oleh siswa tidak dapat
diarahkan secara pasti ke botol tertentu. Botol-botol tersebut akan berisi
pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk mendorong siswa agar lebih
tertarik dan bersemangat mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. Pemilihan
permainan bowlling sebagai media pembelajaran ini didasari oleh sejumlah
keunggulan yang telah diketahui sebelumnya. Seperti yang diungkapkan oleh
Sholihah (dalam Fara dkk., 2020), melalui permainan bowlling, siswa dapat
berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar. Permainan ini yang
memanfaatkan bahan daur ulang juga mampu mengembangkan tiga ranah
penting dalam pendidikan, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Selain itu,
penyajian permainan dengan cara yang menyenangkan membuat siswa ikut
serta secara sukarela dan penuh keceriaan. Penggunaan bowlling dari bahan
bekas ini juga mampu menstimulasi kemampuan berpikir logis, mendorong
siswa untuk belajar memecahkan persoalan, serta meningkatkan daya nalar
mereka.

Selain itu terdapat kaitan antara media bimbingan konseling bowlling
ini dengan minat belajar yaitu menurut peneliti dengan adanya media
bimbingan dan konseling bowlling ini akan meningkatkan minat belajar siswa
dengan berbagai cara yang kreatif dan menarik. Penggunaan media bimbingan
dan konseling bowlling ini dapat menjadikan pembelajaran yang lebih
menyenangkan karena ketika siswa terlibat dalam aktivitas yang mereka
nikmati, mereka lebih mungkin merasa termotivasi dan tertarik untuk belajar,
selain itu suasana santai dan menyenangkan ini dapat mengurangi tekanan dan
kecemasan yang seringkali menghambat minat belajar siswa di kelas.

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk
menguji penelitian dengan judul “Pengembangan Media Bimbingan dan
Konseling Bowlling Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMK PGRI 4 Kota Kediri”

B. Batasan Masalah
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, ditemukan

permasalahan di SMK PGRI 4 Kota Kediri, yaitu banyak siswa yang kurang



memperhatikan saat guru menyampaikan materi di depan kelas. Tidak sedikit
siswa yang keluar masuk ruangan untuk menghindari pertanyaan dari guru,
serta banyak pula yang sibuk bermain ponsel selama proses pembelajaran
berlangsung. Selain itu, beberapa siswa datang ke sekolah tidak tepat waktu
karena berusaha menghindari guru yang dianggap kurang menyenangkan saat
mengajar. Oleh karena itu, penulis berinisiatif untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa permainan bowling guna meningkatkan minat belajar
siswa di kelas. Kehadiran media ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa
dan mendorong mereka untuk lebih antusias dalam mengikuti kegiatan belajar
di kelas.

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah pengujian media
PARAMIBEL hanya dilakukan sampai pada tahap calon pengguna, yaitu guru
bimbingan dan konseling, tanpa melibatkan siswa sebagai subjek uji coba. Hal
ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media dari sudut

pandang pengguna awal sebelum dilakukan uji efektivitas lebih lanjut.

C. Rumusan Masalah
Maka berdasarkan penelitian yang telah dilakukan penulis dilapangan,

maka dapat diambil rumusan masalah, bagaimana kevalidan dan kepraktisan
dari pengembangan media bimbingan dan konseling bowlling untuk

meningkatkan minat belajar siswa SMK PGRI 4 Kota Kediri?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian dari

pengembangan media bimbingan dan konseling bowlling ini yaitu untuk
mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari hasil pengembangan media
bimbingan dan konseling bowlling dalam meningkatkan minat belajar siswa

SMK PGRI 4 Kota Kediri.

E. Manfaat Penelitian
Adapun dari hasil penelitian yang dilaksanakan diharapkan dapat

memberikan manfaat secara teoritis maupun praktis, mafnaat yang diharapkan

dapat dicapai yaitu :



1. Manfaat Teoritis

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan pengetahuan yang jauh

lebih baik, pembaca untuk perkembangan ilmu pendidikan sendiri.

Khususnya tentang pengaruh media bimbingan dan konseling berupa

pengembangan permainan Bowlling terhadap minat belajar siswa, serta

dapat menjadi sumber penelitian selanjutnya.

Manfaat Praktis

Manfaat praktis merupakan manfaat yang berfokus pada dampak

nyata dan aplikatif yang bisa dirasakan oleh individu, kelompok, atau

Masyarakat luas dalam memecahkan masalah atau meningkatkan kualitas

hidup mereka, beberapa manfaat bagi beberapa kelompok:

a.

Bagi Sekolah: Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan suatu
bahan pertimbangan dalam pemilihan media bimbingan dan konseling
guna mencapai tujuan pembelajaran dan membantu meningkatkan
keaktifan serta hasil belajar siswa SMK PGRI 4 Kota Kediri yang lebih
baik dari sebelumnya.

Bagi Guru: Penelitian ini ditharapkan menjadi bahan pertimbangan
dalam memilih media yang digunakan guna mencapai tujuan pendidikan

yang diinginkan dan sesuai.

. Bagi Siswa: Penelitian yang dilakukan ini diharapkan mampu untuk

meningkatkan minat belajar siswa dan memotivasi siswa untuk
meningkatkan minat belajarnya agar lebih aktif dan kreatif.

Bagi Peneliti: Dapat menambah pengetahuan dan wawasan peneliti
terhadap media permainan bowlling sebagai media bimbingan dan

konseling yang dapat menambah motivasi dan minat belajar siswanya.
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Lampiran 1. Skala Pengukuran Minat Belajar
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NO

Pernyataan Tentang Skala Psikologis

SKOR

Saya merasa waktu cepat berlalu
Ketika mengikuti Pelajaran karena
saya sangat menikmatinya

Saya merasa senang saat mempelajari
hal-hal yang berkaitan dengan materi
Pelajaran

Saya merasa terbebani Ketika
mengikuti Pelajaran dikelas

Saya merasa jenuh saat mempelajari
materi Pelajaran

Saya menyukai semua mata Pelajaran

Saya kurag tertarik pada beberapa
mata Pelajaran (misalnya, kurang
tertarik pada Pelajaran yang tidak
saya sukai)

Saya memahami dengan baik setiap
materi Pelajaran yang disampaikan
guru

Saya enggan/tidak suka menyimak
penjelasan guru Ketika menerangkan
materi Pelajaran

Saya bersemangat mengikuti
Pelajaran karena belajar
menyenangkan bagi saya

10

Saya sering melamun Ketika
mengikuti pembelajaran di kelas

11

Saya berusaha bertanya kepada guru
jika tidak mengerti cara
menyelesaikan soal Latihan

12

Saya memilih diam Ketika guru
meminta mengerjakan soal dipapan
tulis karena saya tidak mengerti cara
menyelesaikannya

13

Saya mencatat materi yang
disampaikan oleh guru
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14

Saya lebi memilih mengobrol dengan
teman Ketika guru sedang
menerangkan

15

Saya sungguh-sungguh
memperhatikan guru Ketika sedang
menjelaskan materi

16

Saya lebih bermain handphone
Ketika guru sedang menjelaskan
materi dikelas

17

Saya bersemangat mengemukakan
pendapat dalam diskusi kelas
maupun diskusi kelompok

18

Saya lebih suka diam dan hanya ikut-
ikutan dalam diskusi kelas maupun
diskusi kelompoks

19

Saya meminta guru untuk
memperingatkan anak-anak yang
membuat keributan di luar kelas saat
elajaran berlangsung

20

Saya keluar kelas Ketika jam
Pelajaran belangsung

Jumlah Skor

Presentase Skor
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Lampiran 5. Uji Ahli

Uji Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI
MEDIA PERMAINAN BOWLLING PAPAN MERAH MINAT BELAJAR
(PARAMIBEL) UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA SMK

PGRI 4 KEDIRI

Identitas Ahli:

Nama

Bidang Keahlian : B¢

A. Pengantar

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Media Permainan Bowlling Papan

Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMK
PGRI 4 Kediri. Pengembangan media ini diharapkan nantinya dapat meningkatkan
dan memotivasi siswa untuk meningkatkan minat belajamya agar lebih aktif dan
kreatif. Pada kesempatan kali ini saya moho;l ketersediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian atau evaluasi terhadap media permainan yang telah saya

kembangkan.
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan

: Oy P\'rﬁn{ﬁh;‘ wingsh, B 19) M. 1o

evaluasi terhadap media permainan ini saya ucapkan terima kasih.
B. Petunjuk Pengisian
- Isilah jawaban dengan menggunakan tanda ceklis pada setiap kolom penilaian yang
tersedia, dengan keterangan sebsagai berikut:
1 = Sangat tidak setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Setuju '
4 = Sangat Setuju
- Dimohon Bapak/Ibu memberikan catatan, atau saran pada kolom, yang telah

tersedia .




Instrumen Kuesioner Penilaian Uji Ahli Materi BK

[NO Butir Pernyataan Skor Penilaian
1 2 3 4
1 | Kesesuaian materi untuk guru bimbingan dan
konseling atau konselor ¥
2 | Kesesuaian judul dari media dengan isi materi v
yang telah tersedia
3 | Keruntutan isi materi buku panduan v
4 | Penjelasan penyajian materi minat belajar mudah A
di pahami
5 | Kejelasan penggunaan Bahasa yang digunakan
dalam buku panduan mudah dipahami ul
6 | Kejelasan tujuan dan petuunjuk penggunaan pada
buku panduan
7 | Penjelasan tahapan atau tata cara permainan pada v
buku panduan mudah di pahami
8 | Kebenaran isi materi miinat belajar v
9 | Materi yang disajikan sesuai dengan konseptual v
10 | Buku panduan mudah dipahami dan praktis v
11 | Penyajian materi dapat membantu guru bimbingan "
dan konseling untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik
12 | Buku panduan mempermudah guru dalam v
memberikan layanan di kelas
Saran:

Maten  9im meda 0 Qu  unpwle A qunalan  Seqal

esesscne

:Q\\Amuvn prcda A preails vt Bahess B osin A

cebecens .

Cawrilog, o Slfde | Ay A WngARRAfar

cessssss

Kediri, | & Y71€1 2025
(Ahli Materi)



Uji Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA
ME‘PERMAINAN BOWLLING PAPAN MERAH MINAT BELAJAR
(PARAMIBEL) UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA SMK
PGRI 4 KEDIRI

Identitas Ahli:

Nama PouWAA  Suuan Hawnqgor=—
Bidang Keahlian : ${M&\\Ayom s asclieg .

A. Pengantar

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Media Permainan Bowlling Papan
Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMK
PGRI 4 Kediri. Pengembangan media ini diharapkan nantinya dapat meningkatkan
dan memotivasi siswa untuk meningkatkan minat belajarnya agar lebih aktif dan
kreatif. Pada kesempatan kali ini saya mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian atau evaluasi terhadap media permainan yang telah saya
kembangkan.

Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan

evaluasi terhadap media permainan ini saya ucapkan terima kasih.

. Petunjuk Pengisian

- Isilah jawaban dengan menggunakan tanda ceklis pada setiap kolom penilaian yang
tersedia, dengan keterangan sebsagai berikut:

1 = Sangat tidak setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Setuju

4 = Sangat Setuju Dimohon Bapak/Ibu memberikan catatan, atau saran pada kolom,

yang telah tersedia .
Instrumen Kuesioner Penilaian Uji Ahli Media BK
NO Pernyataan Tentang Media BK yang SKOR
Dikembangkan 1 213 1|4
1 Warna merah papan dan empat warna gelas \/
terlihat jelas oleh mata
2 Warna merah pada papan terlihat cerah dan
menarik v
3 Kontras antara warna merah dan hitam
menambahkan focus siswa > v
4 Geclas-gelas tertata rapi dan scsuai urutan wama
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pada papan
5 Masing-masing warna gelas mempresentasikan \/
kategori minat belajar dengan konsisten
6 | Ukuran gelas dan bola pas schingga siswa Vv
mudah memasukkan bola
7 | Permukaan papan halus, bola dapat \/
menggelinding tanpa tersendat
[———8 | Bahan papan dan bola kokoh, aman, dan tidak
mudah rusak v
9 | Media tidak terlalu berat dan mudah ‘/
dipindahkan
10 Media praktis sehingga mudah dibawa V4
11 Permainan dapat dimainkan dengan mudah VA
12 Empat wamna gelas sesuai dengan empat 0
indicator minat belajar
13 Proses memasukkan bola ke gelas dapat
dilakukan siswa secara mandiri v
14 Media mendorong siswa merenungkan sejauh /
mana mereka tertarik pada materi
Saran :

00000000000000000000000000000000000000000000000serrseesesseerieererrrrerresceerrrrrerrrsrcierrrsroriiee

2. Towtalw wothe (uhde wemumatlon  Eseraiag et

Ve, . e
3 Mettn Kelaotrse it Wabuat yo Rugon”

Kediri,t3 e 2025
(Ahli Media)
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Uji Pengguna Guru BK

\

LEMBAR PENILAIAN GURU BIMBINGAN DAN KONSELING
MEDIA PERMAINAN BOWLLING PAPAN MERAH MINAT BELAJAR
(PARAMIBEL) UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA SMK PGRI 4

KEDIRI

Identitas Ahli:
Nama . FRRAMA Dw| HAELINAWAN

Bidang Keahlian : Gow Bk
A. Pengantar

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Media Permainan Bowlling Papan
Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMK
PGRI 4 Kediri. Pengembangan media ini diharapkan nantinya dapat meningkatkan dan
memotivasi siswa untuk meningkatkan minat belajarnya agar lebih aktif dan kreatif. Pada
kesempatan kali ini saya mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian
atau evaluasi terhadap media permainan yang telah saya kembangkan.

Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan evaluasi
terhadap media permainan ini saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian

- Isilah jawaban dengan menggunakan tanda ceklis pada setiap kolom penilaian yang

tersedia, dengan keterangan sebsagai berikut:

1 = Sangat tidak setuju
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-

2 =Tidak

3 = Setuju

Setuju

4 = Sangat Setuju

- Dimohon Bapak/Ibu memberikan catatan, atau saran pada kolom, yang telah tersedia .

Instrumen Kuesioner Penilaian Uji Ahli Materi BK

NO

Pemyataan Tentang Media BK yang
Dikembangkan

SKOR

Ketepatan judul dan media BK Bowlling
PARAMIBEL yang dikembangkan dengan

materi

Tujuan pengembangan media BK
dirumuskan dengan jelas dalam media

Bowlling PARAMIBEL

Penyajian materi dalam media BK ini

sudah sesuai dengan yang scharusnya

Jenis huruf dan ukuran huruf pada buku
panduan dapat terlihat dan terbaca dengan

jelas

Kalimat yang ada pada buku panduan

mudah dipahami

Gaya Bahasa yang digunakan pada buku

panduan sesuai dan dapat dipahami
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Keruntutan isi materi buku panduan telah

sesuai

Bahasa yang digunakan dalam teks
pertanyaan media mudah untuk dipahami

siswa

Adanya media BK Bowlling
PARAMIBEL menumbuhkan minat

belajar siswa

Penggunaan media BK Bowlling
PARAMIBEL sangat relevan dan dapat
membantu pemahaman siswa akan

pentingnya minat belajar

Soal-soal yang ada menumbuhkan

kemampuan berfikir siswa

Media BK Bowlling PARAMIBEL secara

keseluruhan menarik

Media permainan Bowlling PARAMIBEL
bermanfaat bagi guru BK dalam

pelaksanaan pemberian layanan di kelas

Media Bowlling PARAMIBEL
memper,udah guru BK dalam

melaksanakan layanan di kelas
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Lampiran 6. Dokumentasi Kegiatan

Dokumentasi Uji Pengguna oleh Fitriana Dwi H, S.Pd
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Dokumentasi Pengenal

an Media Kepada Siswa
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Lampiran 7. Buku Panduan

BUKU PANDUAN

Permainan Bowlling Papan Merah
Minat Belajar (PARAMIBEL) untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Aurilia Nikmatul Maula
Ikke Yulian Dhian Puspitarini, S.Pd., M.Pd
Dr. Vivi Ratnawati, S5.Pd., M. .Psi
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TA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Buku
Panduan Bowlling Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa. Buku panduan ini ditulis untuk
membantu guru BK/Konselor dalam melakukan proses layanan BK.

Melalui buku panduan ini penyusun berupaya untuk meningkatkan
minat belajar siswa dan dapat dijadikan panduan/acuan oleh guru
BK/Konselor pada proses layanan BK.

Dalam kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terimakasih
kepada

1. Ibu Ikke Yuliani Dhian Puspitarini M.Pd, dan Ibu Dr. Vivi Ratnawati

S.Pd, M.Psi Selaku dosen pembimbing skripsi,

2. Kedua orang tua, kakak, sahabat, teman-teman dan semua pihak
yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam pembuatan
buku panduan Media Bowlling Papan Merah Minat Belajar "PARAMIBEL"”
Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa ini, oleh karena itu penulis
mengharap kritik dan saran demi penyempurnaan buku panduan Media
Bowlling Papan Merah Minat Belajar "PARAMIBEL” Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa ini.

Kediri, 2025

Penulis
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PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Berdasarkan Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
pendidikan diartikan sebagai upaya yang disadari dan direncanakan
untuk menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran yang
mendorong peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri
mereka. Namun, realitas menunjukkan bahwa rendahnya minat belajar
siswa masih menjadi tantangan utama dalam dunia pendidikan.’

Minat belajar merujuk pada kecenderungan kuat untuk tertarik
pada pembelajaran. Menurut Slameto (2015), minat memiliki dampak
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Ketika minat belajar rendah,
proses pembelajaran menjadi kurang optimal, sehingga hasil yang
diperoleh pun tidak memuaskan. Di SMK PGRI 4 Kediri gejala rendahnya
minat belajar terlihat dari perilaku siswa yang tidak fokus selama
pembelajaran. Beberapa siswa lebih memilih menggunakan perangkat
elektronik, bermain ponsel, atau bahkan meninggalkan kelas tanpa
alasan jelas, yang akhirnya berkontribusi pada hasil belajar yang tidak
maksimal.

Beragam faktor memengaruhi rendahnya minat belajar, salah
satunya adalah metode pembelajaran yang kurang bervariasi dan
menarik. Penggunaan metode ceramah secara dominan sering kali tidak
mampu menjangkau kebutuhan belajar siswa dengan gaya belajar yang
b0 beda. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang lebih
inguati® an interaktif untuk menarik perhatian siswa serta meningkatkan

Giaiie tan mereka dalam pembelajaran. Salah satu inovasi yang
Bngkan untuk menjawab permasalahan ini adalah media
N\ Bowling Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL).

78




dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan melibatkan siswa secara aktif. Permainan
bowling yang biasanya dikenal sebagai olahraga, diadaptasi menjadi
media pembelajaran dengan botol-botol yang berisi pertanyaan atau
pernyataan terkait materi pelajaran.

Media PARAMIBEL mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa. Secara kognitif, siswa diajak berpikir aktif melalui
pertanyaan-pertanyaan dalam permainan. Secara afektif, suasana
permainan yang santai dan menyenangkan mampu meningkatkan
motivasi dan minat belajar siswa. Dari sisi psikomotorik, aktivitas
melempar bola bowling melatih koordinasi tangan dan mata siswa.
Pengembangan media ini juga mengacu pada prinsip bimbingan dan
konseling yang menekankan pendekatan kreatif dan personal. Guru
Bimbingan dan Konseling (BK) berperan penting dalam menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif dan menarik. Melalui media
PARAMIBEL, guru BK dapat menyampaikan layanan yang lebih relevan,
efektif, dan menarik bagi siswa.

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa tantangan rendahnya
minat belajar siswa seringkali diperparah oleh kejenuhan terhadap
rutinitas pembelajaran konvensional dan kurangnya keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar. Guru BK sebagai garda terdepan dalam
memahami dinamika psikologis siswa memiliki peran strategis dalam
mengidentifikasi akar permasalahan minat belajar dan merancang
intervensi yang tepat. Inovasi media bimbingan dan konseling, seperti
Bowling Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL), muncul sebagai
respons kreatif terhadap kebutuhan siswa akan pengalaman belajar yang
lebih menyenangkan dan relevan dengan minat mereka. PARAMIBEL
ti nya menawarkan variasi dalam metode penyampaian materi,
tetapijUga menciptakan ruang interaksi yang positif antara siswa dan
, terjalinnya komunikasi yang lebih efektif dalam menggali
erta mengatasi hambatan belajar siswa.
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SPESIFIKASI MEDIA BOWLLING PARAMIBEL
A. Deskripsi Produk

PARAMIBEL? APA ITU?

Bowlling Papan Marah
Minat Belajar (PARAMIBEL).
Bowlling PARAMIBEL
merupakan suatu permainan
vyang dikembangkan melalui
papan merah dimana terdapat
lintasan dan rintangan dengan
tujuan akhir bola masuk ke dalam
salah satu botol, dan berakhir menjawab pertanyaan atau
membacakan pernyataan dari salah satu warna kartu yang
terdapat dalam salah satu warna botol tersebut.

Bowlling sendiri merupakan Menurut Rahmani (Fara dkk, 2020)
bahwa bowlling termasuk salah satu jenis cabang olahraga
permainan yang dilakukan dengan menggelindingkan bola bowlling
menuju lintasan lurus untuk menjatuhkan pin sebanyak mungkin.
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa bowlling
merupakan olahraga permainan yang dilakukan dengan
menggelindingkan bola dengan tujuan menjatuhkan pin sebanyak
mungkin dalam jarak tertentu. Manfaat permainan bowlling menurut
Desmianti (Pohan dkk, 2024) manfaat permainan bowlling ini lebih
berguna untuk melatih ketepatan gerak, koordinasi mata- tangan,
dan motorik kasar melalui kegiatan melempar terutama saat siswa
berupaya menggelindingkan bola kesasaran yaitu pin bowlling.

&
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BERMAIN TAPI BELAJAR

Pengembangan media pembelajaran Bowling
Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) merupakan
sebuah inovasi yang dirancang untuk meningkatkan
minat belajar siswa melalui pendekatan kreatif
berbasis permainan. Media ini menggabungkan
elemen permainan bowlling dengan papan
berwarna merah yang dirancang
untuk menarik perhatian dan menciptakan suasana pembelajaran yang
interaktif, menyenangkan, serta memotivasi. PARAMIBEL dirancang
sebagai solusi untuk mengatasi kejenuhan dalam proses belajar
mengajar dengan menghadirkan pengalaman belajar yang melibatkan
aspek fisik, kognitif, emosional, dan sosial secara bersamaan.

Dalam penggunaannya, PARAMIBEL melibatkan aktivitas fisik di
mana peserta didik melempar bola ke arah pin atau botol yang diletakkan
di ujung papan merah. Setiap pin atau botol terdapat kartu yang
didalamnya terdapat pertanyaan atau pernyataan tertentu yang
mengarahkan siswa pada materi dari indikator mengenai minat belajar
tersebut. Dengan demikian, siswa tidak hanya terlibat secara fisik dalam
aktivitas permainan, tetapi juga ditantang untuk menjawab pertanyaan
sesuai dengan kompetensi yang diharapkan atau membacakan
pernyataan yan ada.
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EBUAH INOVASI

Papan merah yang menjadi elemen utama media ini dirancang
secara psikologis untuk meningkatkan daya Tarik visual dan membantu
siswa tetap fokus pada kegiatan. Warna merah dipilih karena secara
psikologi warna dapat merangsang energi, perhatian dan motivasi
belajar. PARAMIBEL juga dapat disesuaikan dengan berbagai kebutuhan
jenjang pendidikan, sehingga memiliki fleksibilitas tinggi dalam
penerapan.

PARAMIBEL diharapkan mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang
kompetitif tetapi tetap menyenangkan. Selain
itu, media ini juga mendukung terciptanya
kompetensi sosial seperti kerja sama,
komunikasi, dan toleransi. Oleh karena itu,
PARAMIBEL tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai media
yang mendorong terciptanya pengalaman
belajar yang bermakna, dan meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat
aktif dalam proses belajar.
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ujuan Umum

Tujuan Umum:

Mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan
interaktif berupa Bowling Papan Merah Minat Belajar
(PARAMIBEL) yang bertujuan untuk meningkatkan minat
belajar, keterlibatan aktif, dan pemahaman peserta didik
terhadap materi pembelajaran secara menyenangkan dan
efektif.

C. Tujuan Khusus

Tujuan Khusus:

1. Menghadirkan media pembelajaran yang inovatif
dengan memadukan elemen permainan bowlling dan
aspek visual menarik melalui penggunaan papan
merah sebagai elemen utama.

Meningkatkan daya tarik pembelajaran melalui
aktivitas fisik dan interaktif yang merangsang
motivasi belajar peserta didik.

Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
menyelesaikan tugas atau soal yang terintegrasi
dengan permainan, sehingga mendukung penguasaan




asaran Pemakaian

1. Guru BK

Buku panduan permainan bowling papan merah minat belajar
ini dirancang sebagai sumber inspirasi dan panduan praktis bagi
Guru BK dalam mengembangkan strategi layanan yang inovatif
dan menarik untuk meningkatkan minat belajar siswa. Sasaran
utama buku ini adalah memberikan pemahaman mendalam
mengenai implementasi permainan bowling papan merah sebagai
media konseling kelompok atau individual, dilengkapi dengan
contoh-contoh kegiatan yang dapat disesuaikan dengan berbagai
topik layanan, mulai dari pengembangan motivasi intrinsik,
pengelolaan stres belajar, peningkatan fokus, hingga penguatan
keterampilan sosial yang mendukung proses pembelajaran. Buku
ini bertujuan untuk membekali Guru BK dengan pengetahuan
teoritis yang relevan tentang keterkaitan antara permainan,
motivasi, dan proses belajar, serta menyajikan langkah-langkah
konkret dalam merancang sesi permainan yang terstruktur,
menyenangkan, dan berorientasi pada pencapaian tujuan layanan
yang telah ditetapkan, sehingga diharapkan dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih positif dan bermakna bagi siswa.

2. Siswa

Sasaran pemakai Pengembangan Media Permainan Bowling
Papan Merah Minat Belajar (PARAMIBEL) adalah siswa SMK PGRI
4 Kediri, khususnya mereka yang membutuhkan pendekatan
pembelajaran yang lebih interaktif untuk meningkatkan minat
belajar. Media ini dirancang untuk membantu siswa yang mungkin
mengalami kesulitan belajar dengan menawarkan metode yang
ﬁnyenangkan dan kreatif. Selain siswa, guru juga menjadi

= aran pemakai utama, karena mereka berperan sebagai

ilitator dalam memanfaatkan PARAMIBEL untuk menciptakan
sana pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif. Tidak
ya itu, pendidik di institusi lain, seperti sekolah-sekolah
ngah kejuruan Ilainnya atau lembaga
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idikan informal, juga dapat menggunakan media ini sebagal
alternatif metode pembelajaran.

Sasaran lainnya mencakup peneliti dan akademisi yang tertarik
untuk mengembangkan atau mengadopsi media pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning) dalam dunia
pendidikan. Lembaga pendidikan, baik formal maupun nonformal,
juga dapat memanfaatkan PARAMIBEL sebagai upaya
menciptakan pendekatan belajar yang inovatif dan inklusif.
Dengan demikian, PARAMIBEL diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif tidak hanya bagi siswa SMK PGRI 4 Kediri tetapi
juga bagi berbagai pihak yang mendukung pembelajaran berbasis
media kreatif.

85




86

omponen Media Bowlling PARAMIBEL
1. Papan Permainan Bowlling PARAMIBEL

Gambar 2. 1 Papan Permainan Bowling PARAMIBEL

2. Bola

-
speedns

Gambar 2. 2 Bola untuk Bowling
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Gambar 2. 3 Gelas tumpuan akhir bola Bowlling

4. Kartu Pertanyaan

PARAMIBEL
P

PARAMIBEL
~ Py

'-.\‘
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eskripsi Media Permainan Bowlling Papan
Merah Minat Belajar

1. Papan Permainan Bowlling PARAMIBEL

Media Bowlling PARAMIBEL ini memiliki desain persegi
panjang yang didalamnya memiliki desain yang dominan berwarna
merah dengan pola gambar buku dan tas, dalam hal ini
menunjukkan bahwa permainan ini memiliki unsur edukatif. Media
ini terdiri dari dua bagian yang dipisahkan oleh garis tengah
sebagai lintasan, dan juga pada bagian bawah terdapat 4 gelas
warna warni sebagai tujuan akhir dari mengglindingkan bola
tersebut agar masuk pada salah satu gelas dan berakhir
mengambil kertas pertanyaan.

* e

speeds

2. Bola

xexe

Bola digunakan untuk mengglindingkan diatas lintasan yang
Elah tersedia, dengan tujuan akhir bola masuk pada salahsatu
yang telah tersedia.
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Gelas digunakan sebagai tujuan akhir dari mengglindingkan
bola yang telah dilakukan sebelumnya, gelas memiliki beberapa
warna, diantaranya yasng digunakan yaitu warna hijau, kuning,
biru dan abu.

4. Kartu Pertanyaan

Kartu permainan ini merupakan lanjutan dari pemain
mengglindingkan bola yang dimasukkan dalam gelas, apabila
bola masuk kedalam gelas berwarna hijau maka pemain

engambil kertas berwarna hijau pula dan menjawab pertanyaan
%g ada di dalamnya, 4 warna kartu di berikan berdasarkan 4
aifitlikator yang ada dalam minat belajar yaitu dengan indikator
asaan senang, keterlibatan siswa, perhatian siswa, dan




ata Cara Permainan Bowlling Paramibel

. Guru BK/Konselor menjelaskan dari adanya papan merah minat
belajar yang telah dikembangkan tersebut.

. Guru Bk menawarkan kepada siswa untuk kesempatan maju
pertama kali atau pertama

. Guru BK memberikan arahan kepada siswa untuk
menggelindingkan bola diatas papan merah yang telah
disediakan

. Setelah bola mengenai satu botol pada ujung papan, maka
siswa tersebut mengambil kertas yang ada di dalam botol atau
gelas, setelah bola masuk pada botol atau gelas, selanjutnya
mengambil kertas pertanyaan yang warnanya sesuai dengan
gelas tersebut, lalu dalam kertas pertanyaan terdapat beberapa
pertanyaan mengenai indicator yang ada dalam minat bealajar
ataupun tantangan untuk seru-seruan dalam belajar

. Setelah siswa pertama berhasil menjawab pertanyaan atau
mendapatkan game, maka permainan berlanjut untuk siswa
selanjutnya melakukan hal yang sama.

. Apabila bola menyangkut dan tidak masuk ke gelas, maka
siswa tersebut mengulangi menggelindingkan bola

. Jika permainan telah selesai, maka guru BK memberikan
refleksi dan evaluasi layanan Kkepada siswa mengenai
pembelajaran  menggunakan media BK  tersebut.
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rik Kartu Pertanyaan Untuk Permainan

Bowlling PARAMIBEL
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Adapun rubrik pertanyaan dan kartu jawaban yang akan
dijawab oleh peserta didik pada setiap Indikator sebagai berikutr:

Tabel 2. 1 Rubrik Kartu Pertanyaan

NO

Pertanyaan

Perkiraan Jawaban

Skor

“Perasaan Senang”

Apa kamu merasa
senang saat mengikuti
pelajaran di kelas?

Saya merasa senang saat
pelajaran yang diajarkan
mudah dipahami dan
guru menjelaskannya
dengan cara yang
menarik

Apa kamu merasa puas
setelah menyelesaikan
tugas sekolah?

Saya merasa puas kalau
tugas saya dinilai bagus
dan mendapatkan
apresiasi dari guru.

Apa kamu menantikan
waktu belajar di
sekolah setiap hari?

Kadang saya menantikan
waktu belajar, terutama
kalau pelajarannya praktik
atau pelajaran favorit
saya

Apa kamu merasa
bahagia saat bisa
ahami materi

Saya merasa bahagia saat
bisa memahami materi
yang awalnya saya
anggap sulit

Saya senang berdiskusi,
apalagi kalau teman-
teman saya juga aktif dan




saling membantu

Apa kamu merasa
bangga dengan hasil
belajar yang kamu
capai?

Saya merasa bangga
kalau nilai saya bagus
atau bisa menjelaskan
materi ke teman lain

Apa kamu merasa
bersemangat saat guru
mulai menjelaskan
pelajaran?

Kalau guru menjelaskan
dengan semangat, saya
juga jadi ikut semangat

Ajak satu temanmu
maju kedepan kelas,
lalu nyanyikan lagu
yang kalian sukai saat
ini!

Ceritakan satu fakta
unik atau lucu tentang
dirimu yang belum
diketahui teman-
teman!

10

Pilih satu teman dan tiru
gaya bicaranya saat
menjawab pertanyaan
di kelas selama 15
detik!

"Keterlibatan Siswa”

Apa kamu aktif bertanya
saat tidak memahami
pelajaran?

Kalau saya tidak paham,
biasanya saya bertanya,
tapi kadang juga malu

Apa kamu sering ikut
berpartisipasi dalam
diskusi kelas?

Saya suka ikut diskusi,
apalagi kalau topiknya
menarik atau
berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari.

~ARaskamu Biasanya saya usahakan
yelesaikan tugas menyelesaikan tugas
t waktu tanpa tepat waktu, meskipun
h? kadang tergantung mood
u mencoba Kalau ada waktu, saya

N
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pelajaran secara
mandiri di rumah?

coba baca lagi materi di
rumah, apalagi sebelum
ujian

5 Apa kamu mengikuti Saya berusaha ikut
kegiatan pelajaran dengan
pembelajaran dengan | sungguh-sungguh, tapi
sungguh-sungguh? kadang suka terdistraksi.

6 Apa kamu ikut serta Saya suka kerja
dalam kerja kelompok | kelompok, karena bisa
secara aktif? belajar bareng teman-

teman

7 Apa kamu mencatat Saya mencatat hal
hal-hal penting saat penting, terutama kalau
pelajaran guru bilang itu akan
berlangsung? keluar di ujian

8 Pilih satu teman maju
kedepan dan lakukan
tantangan tebak gaya -
satu orang
memperagakan, satu
orang menebak!

9 Buat gerakan tangan
atau pose lucu selama -

10 detik

10 | Buat satu pantun atau
dua baris puisi spontan
tentang pelajaran minat -
belajar

“Perhatian Siswa”

1 Apa kamu Saya berusaha

memperhatikan memperhatikan guru, tapi

kadang sulit kalau capek
atau ngantuk.

kamu tetap
meskipun ada
an di kelas?

Kalau ada gangguan,
saya coba tetap fokus,
walaupun agak susah
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memperhatikan saat
teman sedang
berbicara di kelas?

Saya menghargai teman
yang sedang bicara, jadi
saya biasanya
memperhatikan.

4 Apa kamu Saya mendengarkan guru
mendengarkan dengan | dengan serius, terutama
saksama ketika guru kalau materinya penting
menjelaskan materi?

5 Apa kamu menghindari | Saya usahakan tidak main
bermain HP atau HP saat pelajaran, kecuali
berbicara saat ada yang penting
pelajaran berlangsung?

6 Apa kamu mengikuti Saya mengikuti pelajaran
alur pembelajaran dari | dari awal sampai akhir,
awal sampai akhir walau kadang
pelajaran? konsentrasinya naik

turun.

7 Apa kamu tidak mudah | Saya cepat terdistraksi,
terdistraksi saat belajar?| tapi saya sedang

berusaha memperbaikinya

8 Pilih satu temanmu,
lalu lakukan joget
tiktok atau gaya bebas =
selama 15 detik!

9 Ceritakan dua fakta
dan satu kebohongan
tentang dirimu,
teman-teman harus -
menebak siapa yang
bohong

10 | Berjalan dari belakang

s ke depan dengan
bebas unik (gaya
|, zombie, robot)

“Ketertarikan”

u merasa
lebih dalam

Saya sering penasaran
tentang materi yang baru,
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terutama yang berkaitan

diajarkan? dengan teknologi

Apa kamu merasa Saya merasa lebih tertarik
pelajaran yang kalau pelajarannya sesuai
diberikan sesuai dengan jurusan saya

dengan minatmu?

Apa kamu merasa Kalau guru mengajarnya
tertarik saat guru kreatif, saya jadi lebih
menjelaskan materi tertarik untuk

dengan cara yang memperhatikan.

unik?

Apa kamu sering Saya kadang mencari
membaca atau mencari | video atau artikel
informasi tambahan tambahan tentang
tentang pelajaran pelajaran yang saya suka.
tertentu?

Apa kamu memiliki | Saya punya pelajaran
pelajaran favorit yang | favorit, misalnya produktif
membuatmu semangat | kejuruan, karena sesuai

belajar? minat saya.

Apa kamu tertarik Kalau ada lomba yang

mengikuti lomba atau | sesuai minat saya, saya

kegiatan yang ingin ikut

berkaitan dengan

pelajaran?

Apa kamu merasa Saya merasa pelajaran di

pelajaran di sekolah sekolah penting untuk

penting untuk masa masa depan saya,

depanmu? terutama pelajaran
praktik

Ajak satu temanmu
kedepan dan
an tiga ekspresi
an-teman yang -
ekspresi senang,




%6

n satu lagu
yang sedang hits di
kalangan siswa saat ini -
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RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN

Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) Bimbingan dan Konseling
merupakan layanan dasar bidang akademik dengan capaian "Tingkatkan
Dirimu dalam Minat Belajar!" yang bertujuan membantu siswa kelas XI
mengenali, memahami, dan mengembangkan minat belajar mereka di
sekolah. Layanan ini berfungsi sebagai pemahaman dan pengembangan
diri siswa, dengan tujuan khusus agar mereka menyadari pentingnya
minat belajar dalam mencapai prestasi, menunjukkan sikap positif
terhadap kegiatan belajar di sekolah dan rumah, serta termotivasi untuk
lebih aktif dan konsisten dalam belajar sehari-hari. Materi layanan
mencakup pengertian, unsur, indikator, dan cara menumbuhkan minat
belajar, yang akan disampaikan dalam 3 sesi pertemuan (3 x 45 menit)
menggunakan metode ceramah, tanya jawab, curah pendapat, dan
bermain game dengan dukungan media laptop/HP, PowerPoint, LCD,
dan papan permainan. Pelaksanaan layanan terdiri dari tahap awal
(pembukaan, pembinaan hubungan, penyampaian tujuan, penjelasan
langkah kegiatan, kontrak layanan, dan pengarahan), tahap inti
(penyampaian materi melalui tayangan, brainstorming, tanya jawab, dan
permainan), serta tahap akhir (penyimpulan, refleksi, penguatan,
rencana tindak lanjut, dan penutup). Evaluasi akan dilakukan selama
proses (melalui refleksi siswa, observasi sikap, cara berpendapat, dan
pemahaman) serta di akhir layanan (melalui evaluasi suasana, topik,
penyampaian materi, dan ketertarikan terhadap kegiatan). Adapun RPL
lengkap dapat dilihat pada tabel 5.1
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VALUASI

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) PERTEMUAN KE-1

“Mengenal Minat Belajar”

Nama:

Kelas :

Topik: Minat Belajar
Soal:

1

Apa mata pelajaran atau kompetensi keahlian yang paling
kamu sukai di sekolah? Jelaskan alasannya!
Jawab:

. Kapan kamu merasa paling semangat umtuk belajar?

(Misalnya: saat pelajaran praktik, saat belajar kelompok, saat
ujian, dll)
Jawab;

. Apa yang membuatmu merasa malas atau kurang termotivasi

untuk belajar?
Jawab:

. Bagaimana cara kamu biasanya belajar dirumah atau diluar
jam sekolah?
Jawab:




99

BAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) PERTEMUAN
KE-2
“Evaluasi Diri"”

Nama:
Kelas :
Topik: Minat Belajar

Soal:

1. Apakah kamu memiliki tujuan belajar yang jelas untuk masa
depanmu? Jelaskan!
Jawab:

2. Berapa jam dalam sehari kamu gunakan untuk belajar diluar
jam sekolah?
Jawab:

3. Skor dari 1 — 10, seberapa besar niatmu untuk mwndalami
kompetensi keahlian yang kamu miliki sekarang/
Jawab;
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BAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) PERTEMUAN
KE-3
“Strategi Meningkatkan Minat Belajar”

Nama:
Kelas :
Topik: Minat Belajar

Soal:

1. Apa strategi yang pernah kamu lakukan untuk meningkatkan
semangat belajar? Apakah berhasil? Mengapa?
Jawab:

2. Coba tuliskan tiga hal yang bisa kamu lakukan mulai minggu
ini untuk meningkatkan minat belajarmu!
Jawab:

3. Jika kamu memiliki kesempatan untuk belajar dengan cara
yang kamu sukai, seperti apa proses belajarnya?
Jawab:
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AR REFLEKSI
REFLEKSI PERTEMUAN KE-1

Nama :
Kelas :
Petunjuk:
Beri tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Anda.
Tabel 4. 1 Refleksi Pertemuan 1
NO Pertanyaan Sangat | Setuju | Tidak | Sangat
Setuju Setuju | Tidak
Setuju
1. Saya merasa senang

saat mengikuti
layanan dikelas

2. Belajar di sekolah
membuat saya
merasa puas setelah
memahami pelajaran
3. Setiap hari saya
semangat datang ke
sekolah untuk belajar
4, Saya menikmati
proses belajar,
walaupun  mungkin
pelajarannya sulit

5. Saya terlibat aktif
dalam kegiatan
praktik atau proyek
di kelas
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REFLEKSI PERTEMUAN KE-2

Nama :
Kelas :
Petunjuk:
Beri tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Anda.
Tabel 4. 2 Refleksi pertemuan 2
NO Pertanyaan Sangat | Setuju | Tidak | Sangat
Setuju Setuju | Tidak
Setuju

1. Saya aktif
berpartisipasi dalam
pembelajaran
menggunakan media
Bowling Papan
Merah.

2. Saya semangat
menyelesaikan tugas
saat menggunakan
media Bowling Papan

Merah.

3. Saya terlibat dalam
diskusi kelompok
saat pembelajaran
dengan media
Bowling Papan
Merah.

Media Bowling Papan

Merah membuat




saya lebih  aktif

dalam kegiatan
kelas.

Saya berinisiatif
untuk  berkontribusi
dalam aktivitas
pembelajaran

menggunakan media
ini.

Media Bowling Papan
Merah membuat saya
lebih  mudah
memahami materi.

Saya merasa lebih
terlibat dibandingkan
saat  pembelajaran
biasa
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REFLEKSI PERTEMUAN KE-3

Nama :
Kelas :
Petunjuk:
Beri tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan
pendapat Anda.
Tabel 4. 3 Refleksi pertemuan 3
NO Pertanyaan Sangat | Setuju | Tidak | Sangat
Setuju Setuju | Tidak
Setuju

1. Saya tertarik
mengikuti
pembelajaran saat
menggunakan media
Bowling Papan

Merah.

2. Saya fokus
memperhatikan
materi saat
pembelajaran
menggunakan media
Bowling Papan
Merah.

3. Media Bowling Papan
Merah membuat saya

lebih penasaran
untuk memahami
materi.

4, Saya lebih

konsentrasi saat




guru menggunakan
media Bowling Papan
Merah.

Saya merasa media
ini membuat
pelajaran lebih
menarik.

Saya memperhatikan
penjelasan guru
dengan lebih serius
saat menggunakan
media ini.

Saya lebih
termotivasi untuk
belajar karena
penggunaan media
Bowling Papan

Merah
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ASI PROSES

Evaluasi proses merupakan kegiatan penilaian yang bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana suatu program, layanan, atau
kegiatan telah dilaksanakan sesuai dengan rencana, prosedur, dan
tahapan yang telah ditetapkan. Dalam konteks pendidikan atau
layanan bimbingan dan konseling, evaluasi proses berguna untuk
memberikan gambaran tentang dinamika pelaksanaan suatu layanan,
seperti keterlibatan siswa dalam kegiatan, kesiapan fasilitator, serta
hambatan yang dihadapi selama proses berlangsung. Informasi dari
evaluasi ini menjadi bahan penting untuk perbaikan dan
pengembangan layanan di masa mendatang. Dengan demikian,
evaluasi proses tidak hanya menjadi alat ukur ketercapaian prosedur,
tetapi juga sebagai sarana refleksi untuk meningkatkan mutu
pelaksanaan program atau layanan.

Tabel 4. 4 Evaluasi proses

Skor
1 2 3 4

No Pertanyaan

1. | Siswa menunjukkan ekspresi
senang selama pembelajaran
menggunakan media Bowling
Papan Merah.

Siswa tampak antusias saat
mengikuti kegiatan
pembelajaran.

3. | Siswa menikmati proses
pembelajaran menggunakan
~ media Bowling Papan Merah.

Siswa tampak semangat saat
engikuti aktivitas belajar.

34
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Siswa menunjukkan sikap
positif terhadap penggunaan
media Bowling Papan Merah.

107

Siswa aktif berpartisipasi
dalam kegiatan yang
menggunakan media Bowling
Papan Merah.

Siswa terlibat dalam diskusi
atau kerja kelompok selama
pembelajaran.

Siswa berkontribusi dalam
menyelesaikan tugas-tugas
pembelajaran.

Siswa mengambil peran aktif
dalam aktivitas Bowling
Papan Merah.

10.

Siswa menunjukkan
keberanian untuk mencoba
dan bereksplorasi dalam
kegiatan.

11.

Siswa menunjukkan minat
yang besar terhadap materi
yang disampaikan.

12.

Siswa tampak penasaran dan
ingin tahu lebih banyak
tentang materi
pembelajaran.

Siswa menunjukkan

ketertarikan yang tinggi

terhadap media Bowling
apan Merah.
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Iswa fokus memperhatikan
instruksi guru selama
pembelajaran berlangsung.

15. | Siswa mendengarkan dengan
baik saat guru atau teman
memberikan penjelasan.

Jumlah Akhir

Catatan:
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ASI HASIL

Evaluasi hasil merupakan proses penilaian yang dilakukan untuk
mengetahui sejauh mana tujuan atau target dari suatu program,
kegiatan, atau layanan telah tercapai. Fokus utama dari evaluasi ini
adalah output atau outcome yang dihasilkan setelah kegiatan
berlangsung. Evaluasi hasil bertujuan untuk mengukur efektivitas
suatu kegiatan berdasarkan indikator keberhasilan yang telah
ditetapkan sebelumnya, seperti peningkatan pengetahuan,
perubahan sikap, atau keterampilan peserta.

Tabel 4. 5 Evaluasi hasil

NO Pernyataan Tentang Skala SKOR
Psikologis 1 2 | 3 4
1 | Saya merasa waktu cepat berlalu
Ketika mengikuti Pelajaran karena
saya sangat menikmatinya

2 | Saya merasa senang saat
mempelajari hal-hal yang
berkaitan dengan materi
pelajaran

3 | Saya merasa terbebani Ketika
mengikuti Pelajaran dikelas

4 | Saya merasa jenuh saat
mempelajari materi pelajaran

5 | Saya menyukai semua mata
pelajaran

Saya kurag tertarik pada
beberapa mata Pelajaran

| (misalnya, kurang tertarik pada

. Pelajaran yang tidak saya sukai)
- R A
g Saya memahami dengan baik




etiap materi Pelajaran yang
disampaikan guru

Saya enggan/tidak suka
menyimak penjelasan guru Ketika
menerangkan materi pelajaran

Saya bersemangat mengikuti
Pelajaran karena belajar
menyenangkan bagi saya

10

Saya sering melamun Ketika
mengikuti pembelajaran di kelas

11

Saya berusaha bertanya kepada
guru jika tidak mengerti cara
menyelesaikan soal latihan

12

Saya memilih diam Ketika guru
meminta mengerjakan soal
dipapan tulis karena saya tidak
mengerti cara menyelesaikannya

13

Saya mencatat materi yang
disampaikan oleh guru

14

Saya lebi memilih mengobrol
dengan teman Ketika guru
sedang menerangkan

15

Saya sungguh-sungguh
memperhatikan guru Ketika
sedang menjelaskan materi

16

e

Saya lebih bermain handphone
Ketika guru sedang menjelaskan
materi dikelas

@"‘ Saya bersemangat

mengemukakan pendapat dalam
diskusi kelas maupun diskusi
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aya lebih suka diam dan hanya
ikut-ikutan dalam diskusi kelas
maupun diskusi kelompoks
19 | Saya meminta guru untuk
memperingatkan anak-anak yang
membuat keributan di luar kelas
saat elajaran berlangsung
20 | Saya keluar kelas Ketika jam
Pelajaran belangsung

Jumlah Skor
Presentase Skor

Tabel 4. 6 Kategori Penilaian Instrumen

Atternat Keterangan Skor
Jawaban
SS Sangat Setuju 4
S 3
TS 2
STS 1
Persentase = SUN Yy Tewenn x 100%

Skor rotal
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Media Permainan Bowlling PARAMIBEL merupakan sebagai
media untuk membantu menumbuhkan minat belajar siswa dalam
proses pembelajaran. Media ini dibuat sebagai strategi dalam
bermain sambil belajar, media ini juga diberikan warna yang
menarik agar lebih meningkatkan minat siswa dalam mengikuti
layanan BK di kelas, selain itu media ini bertujuan untuk
mengembangkan motoric halus dan kemampuan berfikir anak dari
hasil dari menjawab kertas pertanyaan.

B. Saran
Saran untuk konselor, dapat membuat media yang lebih
inovatif yang dapat dijadikan salah satu media dalam pemberian
layanan BK kepada peserta didik. Karena dengan adanya media
akan membantu dan mempermudah konselor dalam memberikan
layanan kepada peserta didik atau konseli, untuk menarikperhatian
dan semangat konseli dalam melaksanakan layanan BK.
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. Rencana Pelaksanaan Layanan

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL)

BIMBINGAN KLASIKAL

TAHUN PELAJARAN 2025/2026

Tabel 5. 1 Rencana Pelaksanaan Layanan

A | Komponen Layanan Dasar

B | Bidang Layanan Akademik

C | Capaian Layanan Tingkatkan Dirimu dalam Minat Belajar!

D | Alur Capaian Mampu Meningkatkan Minat Belajar Di
Layanan Sekolah

E | Topik / Tema Cara meningkatkan minat belajar peserta
Layanan didik

F | Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

Tujuan Utama

Membantu peserta didik dalam mengenali,
memahami, dan mengembangkan minat
belajar di sekolah.

Tujuan Khusus

1. Peserta didik atau konseli dapat
menyadari pentingnya minat belajar
dalam proses pencapaian prestasi
akademik

2. Peserta didik atau konseli dapat
menunjukkan sikap positif terhadap
kegiatan belajar di sekolah maupun
dirumah

3. Peserta didik atau konseli dapat
termotivasi untuk |;ebih aktif dan
konsisten dalam kegiatan belajar sehari-
hari

ran Layanan

Siswa Kelas XI

1. Pengertian minat belajar

2. Unsur-unsur yang mempengaruhi minat
belajar

3. Indikator minat belajar

4. Cara menumbuhkan minat belajar

g —




3 X 45 menit

Sumber Materi

M | Metode / Teknik

Ceramah, Tanya jawab, Curah pendapat,
Bermain Game

N | Media / Alat

Laptop/HP, Powerpoint, LCD, Papan
Permainan

O | Pelaksanaan

1. Tahap Awal / Pendahuluan

a. Pernyataan
Tujuan

1. Guru BK atau konselor membuka dengan
salam dan berdoa.

2. Guru BK atau konselor membina
hubungan baik dengan peserta didik
(Menanyakan kabar, pelajaran
sebelumnya, ice breaking).

3. Guru BK atau konselor menyampaikan
tujuan — tujuan khusus yang akan
dicapai.

b. Penjelasan
Tentang
Langkah —
Langkah
Kegiatan

1. Memberikan langkah — langkah kegiatan,
tugas dan tanggung jawab peserta didik.

2. Kontrak layanan (kesepakatan layanan),
hari ini kita akan melakukan kegiatan
selama 1 jam pelayanan, kita sepakat
akan melakukan dengan baik.

c. Mengarahkan

Guru BK atau Konselor memberikan

Kegiatan penjelasan tentang topik yang akan
(Konsolidasi) | dibicarakan.

d. Tahap Guru BK atau Konselor menanyakan
Peralihan kesiapan peserta didik melaksanakan
(Transisi) kegiatan dan memulai ke tahap inti.

2. Tahap Inti

Kegiatan
Peserta Didik

1. Mengamati tayangan slide PPT (tulisan,
gambar, video)

2. Melakukan brainstorming atau curah
pendapat.

3. Menyimak materi yang telah dijelaskan

dengan baik.

e
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- Kegiatan
Guru BK /
Konselor

. Menayangkan media slide power point
yang berhubungan dengan materi
layanan.

2. Mengajak peserta didik untuk
brainstorming atau curah pendapat.

3. Melakukan tanya jawab kepada peserta
didik atau konseli..

4. Mengajak mereka bermainan
menggunakan media yang telah
dikembangkan.

5. Mengevaluasi hasil diskusi dan
permainan peserta didik.

6. Membuat catatan-catatan observasi
selama proses layanan.

3. Tahap Akhir

Tahap Penutup

1. Peserta didik menyimpulkan hasil
kegiatan

2. Peserta didik merefleksi kegiatan dengan
mengungkapkan kemanfaatan kegiatan
dengan baik.

3. Guru BK memberi penguatan dan
rencana tindak lanjut.

4. Guru BK menutup kegiatan layanan
dengan mengajak peserta didik
bersyukur berdoa dan mengakhiri
dengan salam.

Evaluasi

a. Evaluasi Proses

Guru BK atau konselor melakukan evaluasi
dengan
memperhatikan proses yang terjadi :

1. Melakukan Refleksi hasil, setiap peserta
didik menuliskan di kertas yang sudah
disiapkan.

2. Sikap atau antusias peserta didik dalam
mengikuti kegiatan.

3. Cara peserta didik dalam menyampaikan

pendapat atau bertanya.
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4. Cara peserta didik memberikan
penjelasan dari pertanyaan guru BK.

b. Evaluasi Hasil

Evaluasi setelah mengikuti kegiatan klasikal,
antara lain

1. Merasakan suasana pertemuan :
menyenangkan/kurang
menyenangkan/tidak menyenangkan.

2. Topik yang dibahas : sangat
penting/kurang penting/tidak penting.

3. Cara Guru Bimbingan dan Konseling atau
konselor menyampaikan : mudah
dipahami/tidak mudah/sulit dipahami

4. Kegiatan yang diikuti : menarik/kurang
menarik/tidak menarik untuk diikuti.

Mengetahui,
Kepala Sekolah

Kediri, 15 April 2025
Guru Bimbingan Konseling

Aurilia Nikmatul M

118



119

A. URAIAN MATERI

CARA MENINGKATKAN MINAT BELAJAR
a. PENGERTIAN MINAT BELAJAR

Minat adalah suatu keadaan atau kecenderungan yang tetap
untuk tertarik, mengenang dan memperhatikan terhadap suatu
rasa, bidang, aktivitas atau kegiatan dengan keinginan untuk
mengetahui dan memperhatikan disertai dengan perasaan
senang dan konsisten. Minat dapat menimbulkan semangat dalam
melakukan kegiatan agar tujuan dari pada kegiatan tersebut dapat
tercapai. Minat yang besar terhadap suatu sesuatu merupakan
modal yang besar artinya untuk mencapai tujuan yang diminati.
Menurut Poerwadarminto (1985), secara etimologi dalam Kamus
Umum Bahasa Indonesia.

Minat diartikan sebagai perhatian, kesukaan
(kecenderungan) kepada sesuatu keinginan. Minat adalah rasa
lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas,
tanpa ada yang menyuruh. Minat dapat timbul dengan sendirinya,
yang ditengarai dengan adanya rasa suka terhadap sesuatu.

Minat merupakan dorongan dari dalam diri seseorang yang
mampu membuat seseorang ingin merasakan hal-hal yang
menyenangkan. Seseorang yang memiliki minat terhadap apa
yang dipelajari lebih dapat mengingatnya dalam jangka panjang
dan menggunakannya kembali sebagai sebuah dasar untuk

pembelajaran di masa yang akan datang.
Berikut definisi dan pengertian minat dari beberapa sumber buku:
- Menurut Ramayulis (2001), minat adalah suatu keadaan dimana

-

eseseorang mempunyai perhatian terhadap sesuatu dan
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sertai dengan keinginan untuk mengetahui dan
mempelajarinya maupun membuktikannya.

b. Menurut Mahfud (2001), minat adalah perhatian yang
mengandung unsur-unsur perasaan. Minat juga menentukan
suatu sikap yang menyebabkan seseorang berbuat aktif
dalam suatu pekerjaan. Degan kata lain minat dapat menjadi
sebab dari suatu kegiatan.

¢. Menurut Winkel (2004), minat adalah kecenderungan yang
menetap dalam subjek untuk merasa tertarik pada bidang
atau hal tertentu dan merasa senang berkecimpung dalam
bidang itu.

d. Menurut Djamarah (2008), minat adalah kecenderungan
yang menetap untuk memperhatikan dan mengenang
beberapa aktivitas atau suatu rasa lebih suka dan rasa
keterikatan pada suatu hal/aktivitas tanpa ada yang
menyuruh.

e. Menurut Slameto (1995), minat adalah kecenderungan jiwa
yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa
aktivitas atau kegiatan. Seseorang yang berminat terhadap
suatu aktivitas dan memperhatikan itu secara konsisten
dengan rasa senang.

b. UNSUR-UNSUR YANG MEMPENGARUHI MINAT

BELAJAR

Menurut Baharudin (2010), unsur-unsur yang terkandung
dalam minat belajar adalah sebagai berikut:
a) Perasaan

Perasaan adalah salah satu fungsi psikis yang penting
yang diartikan sebagai suatu keadaan jiwa akibat adanya
peristiwa-peristiwa yang pada umumnya datang dari luar.
Perasaan senang sesungguhnya akan menimbulkan
minat tersendiri yang diperkuat dengan nilai positif,
sedangkan perasaan tidak senang akan




b)

menghambat dalam belajar karena tidak adanya sikap
yang positif sehingga tidak menunjang minat dalam
belajar. Seorang peserta didik merasa tertarik dengan
suatu pelajaran apabila pelajaran itu sesuai dengan
pengalaman yang didapat sebelumnya dan mempunyai
sangkut-paut dengan dirinya. Begitu pula sebaliknya,
seorang peserta didik merasa tidak tertarik dengan suatu
pelajaran apabila pelajaran itu tidak sesuai dengan
pengalaman yang didapat sebelumnya. Oleh karena itu,
peserta didik yang merasa tidak tertarik dengan pelajaran
tersebut maka dengan sendirinya peserta didik akan
berusaha untuk menghindar.

Perhatian

Perhatian adalah pemusatan tenaga psikis yang tertuju pada
suatu obyek. Perhatian memegang peranan penting dalam
proses belajar mengajar. Minat dan perhatian merupakan
suatu gejala jiwa yang selalu berkaitan. Seorang peserta
didik yang memiliki minat dalam belajar akan timbul
perhatiannya terhadap pelajaran tersebut. Tidak semua
peserta didik mempunyai perhatiannya yang sama terhadap
pelajaran, oleh karena itu diperlukan kecakapan guru dalam
membangkitkan  perhatian  peserta  didik. = Untuk
membangkitkan perhatian yang disengaja, seorang guru
haruslah dapat menunjukkan pentingnya materi pelajaran
yang disajikan. Guru mampu menghubungkan antara
pengetahuan peserta didik dengan materi yang disajikan.
Selain itu, guru juga berusaha merangsang peserta didik
agar melakukan kompetisi belajar yang sehat.

Motif

Kata motif diartikan sebagai daya penggerak dari dalam
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dan di dalam subyek untuk melakukan keaktivitasan tertentu
demi tercapainya suatu tujuan. Seseorang melakukan
aktivitas belajar karena ada yang mendorongnya. Motifasilah
sebagai dasar penggeraknya yang mendorong seseorang
untuk belajar. Bila seseorang sudah termotivasi untuk
belajar maka dia akan melakukan aktivitas belajar dalam
rentangan waktu. Dalam proses belajar mengajar motivasi
sangat diperlukan sebab seseorang yang tidak mempunyai
motivasi untuk belajar tidak akan mungkin melakukan
aktivitas belajar. Hal ini merupakan pertanda bahwa sesuatu
yang akan dikerjakan itu menyentuh kebutuhannya. Jadi
motif merupakan dasar penggerak yang mendorong
aktivitas belajar seseorang sehingga dia berminat terhadap
sesuatu obyek karena minat adalah alat pemotivasi dalam
belajar.

c. INDIKATOR MINAT BELAJAR

Menurut Safari (2003), minat belajar pada siswa dapat
diketahui melalui beberapa indikator, antara lain yaitu sebagai
berikut:

- Perasaan senang.

Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka
terhadap suatu mata pelajaran, maka siswa tersebut akan
terus mempelajari ilmu yang disenanginya. Tidak ada
perasaan terpaksa pada siswa untuk mempelajari bidang
tersebut.

- Ketertarikan siswa

ﬂBerhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk
“cenderung merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan
atau bisa berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh
kegiatan itu sendiri.
Perhatian siswa
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erhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa
terhadap pengamatan dan  pengertian,  dengan
mengesampingkan yang lain dari pada itu. Siswa yang
memiliki minat pada objek tertentu, dengan sendirinya akan
memperhatikan objek tersebut.

Keterlibatan siswa

Ketertarikan  seseorang akan suatu objek yang
mengakibatkan orang tersebut senang dan tertarik untuk
melakukan atau mengerjakan kegiatan dari objek tersebut.
Minat tidak timbul secara tiba-tiba.

d. CARA MENUMBUHKAN MINAT BELAJAR

Minat dapat timbul dengan didahului oleh suatu pengalaman.
Selain itu minat dapat ditumbuhkan dengan adanya rangsangan-
rangsangan dari suatu obyek (pelajaran) yang ada kaitannya
dengan kebutuhan dirinya. Menurut Slameto (1995), minat
belajar pada siswa dapat ditumbuh Penggunaan metode
pembelajaran yang bervariasi kan melalui hal-hal atau tindakan
sebagai berikut:

-Seorang guru harus menggunakan banyak variasi metode pada
waktu mengajar.

Variasi metode mengakibatkan penyajian materi pelajaran
lebih menarik perhatian siswa, mudah diterima siswa, mudah
dipahami dan suasana di kelas menjadi hidup. Metode penyajian
yang selalu sama dan monoton akan membosankan siswa dalam
belajar.

-Guru harus mampu menciptakan suasana yang demokratis di
kolah

s Lingkungan yang saling menghormati dapat mengerti

“ebutuhan anak, bertenggang rasa, memberikan kesempatan

Phada anak untuk belajar sendiri, berdiskusi untuk mencari jalan

i bila menghadapi masalah, akan mengembangkan
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ampuan berfikir pada diri anak, cara memecahkan masalah,
hasrat ingin tahu dan menambah pengetahuan atas inisiatif
sendiri.

-Pergunakan tes dan nilai secara bijaksana

Pada kenyataannya tes dan nilai digunakan sebagai dasar
berbagai hadiah sosial (seperti pekerjaan penerimaan
lingkungan dan sebagainya). Menyebabkan tes dan nilai dapat
menjadi kekuatan untuk memotivasi siswa. Siswa belajar pasti
ada keuntungan yang diasosiasikan dengan nilai yang tinggi.
Dengan demikian memberikan tes nilai mempunyai efek untuk
memotivasi belajar. Tetapi tes dan nilai harus dipakai secara
bijaksana, yaitu untuk memberi informasi-informasi pada siswa
lainnya, penyalahgunaan tes dan nilai akan mengakibatkan
menurunnya keinginan siswa untuk berusaha dengan baik.
-Menumbuhkan bakat, sikap dan nilai

Belajar mengandung pengetahuan, pengalaman dan
ketrampilan yang meliputi seluruh pembinaan individu terhadap
dirinya, naluri, sikap dan pembinaan nilai-nilai sekolah jika ingin
menghasilkan untuk masyarakat sebagai warga negara yang
baik dan menyesuaikan diri dengan lingkungannya, dan
berusaha  meningkatkan  taraf  hidupnya, haruslah
membekalinya dengan bakat yang terpuiji, sikap- sikap yang
baik dan nilai-nilai yang diterima oleh masyarakat.
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A PERMAINAN

Gambar 2. 5 Media Permainan Bowlling PARAMIBEL
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Gambar 2. 6 Bola untuk Bowlling

@Gambar 2. 7 Gelas tumpuan akhir bola Bowlling

L




126

PARAMIBEL

Kartu Papan
Merah Minat
Belajar

PARAMIBEL
o ol

\

Gambar 2. 8 Kartu pertanyaan minat belajar siswa




C. TATA CARA PERMAINAN

1.

Guru BK/Konselor menjelaskan dari adanya papan merah
minat belajar yang telah dikembangkan tersebut.

Guru Bk menawarkan kepada siswa untuk kesempatan maju
pertama kali atau pertama

Guru BK memberikan arahan kepada siswa untuk
menggelindingkan bola diatas papan merah yang telah
disediakan

Setelah bola mengenai satu botol pada ujung papan, maka
siswa tersebut mengambil kertas yang ada di dalam botol
atau gelas, setelah bola masuk pada botol atau gelas,
selanjutnya mengambil kertas pertanyaan yang warnanya
sesuai dengan gelas tersebut, lalu dalam kertas pertanyaan
terdapat beberapa pertanyaan mengenai indicator yang ada
dalam minat bealajar ataupun tantangan untuk seru-seruan
dalam belajar

Setelah siswa pertama berhasil menjawab pertanyaan atau
mendapatkan game, maka permainan berlanjut untuk siswa
selanjutnya melakukan hal yang sama.

Apabila bola menyangkut dan tidak masuk ke gelas, maka
siswa tersebut mengulangi menggelindingkan bola

Jika permainan telah selesai, maka guru BK memberikan
refleksi dan evaluasi layanan kepada siswa mengenai
pembelajaran menggunakan media BK tersebut.
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N BN B SN,
b a B N
*BUKU PANDUAN PERMAINAN

“BOWLING PAPAN MERAH MINRT
BELAJAR [PARAMIBEL)

Buku panduan Bowling Papan Merah Minat
Belajar (PARAMIBEL) merupakan sebuah
media inovatif yang dirancang untuk
membantu guru BK (Bimbingan dan
Konseling) dalam mengenalkan dan menggali
minat belajar siswa secara menyenangkan
dan interaktif. Media ini dikembangkan
dengan pendekatan permainan edukatif
berbasis simulasi visual dan gerak,
sehingga mampu mengintegrasikan aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa
da proses pengenalan minat belajar,

, Aurilia Nikmatul Maula
Ikke Yulian Dhian Puspitarini, S.Pd., M.Pd
Dr. Vivi Ratnawati, S.pd., M.Psi
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