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ABSTRAK 

 

Alhamro’ Andalusia; Pengembangan Game Dakon Ceria Untuk Meningkatkan 

Tanggung Jawab Siswa SMK Negeri 1 Brondong, Skripsi, BK, FKIP, UN PGRI 

Kediri, 2023. 

 

Kata kunci: karakter, game dakon ceria, tanggung jawab siswa. 

 

Penelitian ini berdasarkan dari latar belakang hasil pengamatan dan 

pengalaman peneliti, bahwa pemberian bimbingan konseling siswa SMK Negeri 1 

Brondong masih di dominasi dengan nasehat-nasehat oleh guru BK. Akibatnya 

siswa kurang bisa mendengarkan dan kurang fokus saat di berikan penjelasan oleh 

guru BK. 

Dalam penelitian ini rumusan masalah yaitu apakah permainan Game 

Dakon Ceria ini dapat diterima secara teoritis dan praktis oleh siswa dan pihak 

sekolah. Sedangkan penelitian yaitu Permainan Game Dakon Ceria ini dapat 

diterima secara praktis dan teoritis pada pihak sekolah dan siswa. 

Penelitian ini juga menggunakan metode Research And Development 

(RnD) dengan subyek penelitian siswa XI TPM 2, XI TPM 1, X TKJ 1, XI TKR 

2, XI DPB SMK Negeri 1 Brondong. Penelitian dilaksanakan dalam 5 hari untuk 

melakukan penelitian dari tanggung jawab siswa. 

Dari penelitian ini dapat di simpulkan dari hasil penelitian didapatkan 

media pembelajaran ini dinyatakan valid dan boleh digunakan dalam permainan 

Game Dakon Ceria untuk meningkatkan tanggung jawab siswa. Hal itu dibuktikan 

dengan hasil uji validasi media memperoleh presentase sebesar 82%, pada 

validasi hasil uji materi memperoleh presentase sebesar 86%, dan pada 

intrepentasi hasil uji validasi memperoleh presentase sebesar 84%. 

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian di atas, direkomendasikan: (1) 

Tujuan penggunaan pembelajaran media game dakon ceria adalah untuk 

meningkatkan tanggung jawab siswa. Oleh sebab itu saat pembelajaran media 

harus mengutamakan proses yang mendukung terciptanya suasana tertib. (2) Guru 

masih perlu meneliti terus menerus, untuk membuktikan apakah media game 

dakon ceria sesuai dengan seluruh karakter siswa dan tanggung jawab siswa. 
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BAB I 
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PENDAHULUAN 

 

 

A. LATAR BELAKANG 

 

Konselor sebagai sebuah profesi yang memiliki tujuan membantu 

menyelesaikan problem. Tempat yang ditunjukkan berbagai tindakan 

konselor untuk membantu konseli. Konseling memiliki berbagai cara 

mendekati konseli dan problemnya. Kata “mendekati” atau pendekatan 

menunjuk pada aspek pribadi konseli yang ingin disentuh dan diperhatikan 

oleh konselor untuk mengatasi masalah yang mereka hadapi. Konseling 

merupakan bentuk bantuan pada konseli untuk memecahkan masalahnya 

dengan keadaan konseli demi kehidupan yang baik. Dewa Ketut Sukardi 

(2008). Definisi konseling menurut Shertzer dan Stone (1980) konseling 

adalah proses interaksi yang memfasilitasi pemahaman yang berarti 

tentang diri dan lingkungan dan menghasilkan pembentukan atau 

klarifikasi tujuan dan nilai-nilai perilaku masa depan. 

Berdasarkan hasil wawancara saat melakukan bimbingan konseling 

rata-rata siswa bermasalah dalam tanggung jawab, ada siswa yang kurang 

tanggung jawab pada dirinya sendiri seperti kurang tanggung jawab masuk 

sekolah maupun tanggung jawab mengerjakan tugas/PR, siswa kurangnya 

tanggung jawab kemungkinan besar mengikuti temannya yang membolos 

dan mereka terhasut. Itulah yang menjadikan kurangnya tanggung jawab 
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siswa kepada dirinya sendiri, guru BK dapat memberikan layanan kepada 

siswa yang kurang tanggung jawab. Pada karakter tanggung jawab 

termasuk sifat, budi pekerti, dan watak dari seseorang dapat 

mempengaruhi, Karakter itu sifat pribadi, yang cara berpikir dan 

berperilaku setiap individu untuk hidup dan bekerjasama sesuai nilai dan 

norma yang ada di lingkungan masyarakat (Ibnu, 2011). Pendapat lain di 

ungkap oleh Sinaga yang menekankan pada karakter. Karakter adalah sifat 

yang dipengaruhi oleh aturan normative dan aturan terapan (Sinaga, 2011). 

Pada sifat karakter ini penulis ingin membuat suatu inovasi yang 

berhubungan dengan karakter dan tanggung jawab, oleh karena itu penulis 

mengembangkan suatu permainan zaman dulu yang sudah di modifikasi 

agar anak dapat mengenang permainan zaman dulu. 

Permainan zaman dahulu ini sebenarnya sangat baik untuk melatih 

fisik dan mental anak. Anak-anak belajar mengasah kreatifitasnya, 

ketangkasan, jiwa kepemimpinan, kecerdasan, dan keluasan wawasannya 

melalui permainan tradisional. Nugraha Arif (2020). Namun seiring 

kemajuan zaman, permainan ini mulai ditinggalkan bahkan dilupakan. 

Menurut ahli psikologi Erik Erikson usia 6-12 tahun merupakan usia yang 

keingintahuannya sangat besar, karena dengan keingintahuannya tentang 

teknologi anak menjadi tidak ingin tahu tentang permainan tradisional dan 

anak-anak lebih memilih menonton televisi dan video game yang 

berdampak negatif bagi anak-anak, baik dari segi kesehatan, psikologis 
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maupun penurunan konsentrasi dan semangat belajar. Karena permainan 

modern saat ini sudah banyak digunakan permainan tradisonal sudah 

mulai berkurang karena seiringnya zaman. 

Permainan Tradisional ini lambat tahun semakin hilang seiring 

berjalannya zaman, permainan tradisional ini juga menyimpan berbagai 

macam keunikan, kesenian dan manfaat yang lebih besar seperti kerjasama 

tim, olahraga, dan juga membantu meningkatkan daya otak. Berbeda 

dengan permainan anak zaman sekarang yang hanya duduk diam 

memainkan permainan dalam layar monitor dan lain sebagainya. Pada 

setiap daerah, atau negara pasti memiliki permainan tradisional yang 

berbeda-beda. Permainan tradisional ialah bentuk permainan yang tumbuh 

dan berkembang pada daerah manapun dan permainan ini turun temurun 

setiap generasi Kurniati (2016). 

Pada permainan tradisional kali ini penulis mengambil permainan 

“Dakon” Ceria, karena disaat kita bermain penulis berharap permainan ini 

bisa menjadi tempat cerita dan bisa enjoy dalam permainan “Dakon” Ceria 

ini. Permainan ini sangat mudah dan masih banyak di jumpai di desa-desa 

tetapi sekarang di era modern sudah jarang anak-anak bermain permainan 

“Dakon” Ceria. Permainan ini melatih daya dagang anak dan ketajaman 

berfikir buat mengambil keuntungan dan juga mengasah daya nalar anak. 

Dalam permainan dakon ceria ini, terkandung banyak nilai-nilai 

filosofi seperti melatih untuk memberanikan diri bersikap sportif, berbuat 
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jujur dan belajar strategi agar tidak berhenti di lubang kosong, kalau 

berhenti di lubang kosong artinya mati/kalah dalam permainan, dan 

permainan dakon ini bisa dilakukan oleh 4 orang karena sudah di 

modifikasi, pada permainan dakon yang biasanya dimainkan oleh 2 orang 

sekarang bisa di mainkan 4 orang karena sudah di modifikasi. Penulis 

sangat tertarik dengan permainan “Dakon” Ceria ini karena permainan ini 

sangat mudah untuk dimainkan pada kalangan usia berapapun dari anak 

sampai orang tua, karena menurut penulis pada permainan “Dakon” Ceria 

ini kita bisa bercerita, bersenda gurau bersama sehingga terjalinnya 

hubungan antar tetangga, saudara, teman menjadi lebih akrab. 

B. IDENTIFIKASI MASALAH 

 
Karakter adalah sifat yang dipengaruhi oleh aturan normative dan 

aturan terapan, karakter ada beberapa jenis salah satunya adalah karakter 

tanggung jawab, tanggung jawab termasuk sifat, budi pekerti, dan watak 

dari seseorang dapat mempengaruhi, Karakter itu sifat pribadi, yang cara 

berpikir dan berperilaku setiap individu untuk hidup dan bekerjasama 

sesuai nilai dan norma yang ada di lingkungan masyarakat. 

Sesuai uraian latar belakang diatas dan pengamatan pada peserta 

didik SMK NEGERI 1 Brondong tahun ajaran 2021/2022 selama ini 

1. Siswa mengalami penurunan karakter tanggung jawab misal tidak 

mengumpulkan tugas pelajaran, tidak mengikuti zoom meeting, dan 

sering mementingkan kegiatan diluar sekolah daripada tugas sekolah. 
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2. Karakter tanggung jawab ini dapat dilakukan dengan “game” dakon 

ceria sehingga menumbuhkan rasa tanggung jawab siswa. 

3. Guru BK dapat melakukan permainan ini sebagai selingan 

pembelajaran agar siswa tidak bosan dengan pembelajaran. 

C. RUMUSAN MASALAH 

 

Pada rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah 

permainan Game Dakon Ceria ini dapat diterima secara teoritis dan praktis 

oleh siswa dan pihak sekolah?. 

D. TUJUAN PENGEMBANGAN 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang ditetapkan diatas, maka tujuan 

penelitian ini adalah permainan Game Dakon Ceria ini dapat diterima 

secara praktis dan teoritis pada pihak sekolah dan siswa. 
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