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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan self awareness menggunakan board
games Reog Kendang. Metode yang digunakan ialah Research and Development
(R&D) yang dikembangkan oleh Borg and Gall dan terdiri dari 10 langkah
penelitian, namun dalam pelaksaan penelitian ini, langkah tersebut hanya
dilakukan sampai langkah ke-6 yaitu uji coba lapangan. Subjek penelitian meliputi
2 uji ahli materi, 2 ahli media, 2 orang uji pengguna (guru BK) dan 8 orang siswa.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa skala psikologi self awareness yang
dikembangkan melalui uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas memperoleh hasil
31 item pernyataan valid dan uji reabilitas sebesar 0,760 dengan menggunakan
SPSS 22. Teknik analisis data kepada uji ahli menggunakan menggunakan uji
interater agreement Gregory dan uji pengguna kepada 8 siswa menggunakan one-
group pretest-postest design. Hasil dari persentase uji ahli materi sebesar 0,76, uji
ahli media 0,84. Hasil uji pengguna sebesar 0,82 dengan rentang kategori layak
digunakan. Dengan demikian board game Reog Kendang dinilai layak digunakan
dan dapat diterima secara praktik maupun teoritik sebagai salah satu media
bimbingan dan konseling.

Kata Kunci: self awareness, permainan papan, reog kendang, kearifan lokal
Abstact

This study aims to increase self-awareness using the Reog Kendang board game.
From the observations made, the symptoms of self-awareness in students include
truancy, not paying attention to lessons, and not doing assignments. This problem
needs to get the BK teacher's responsive action by making service innovations in
the form of media containing local wisdom values, the media in the form of board
games, namely games that are played with more than two players. The method
used is Research and Development (R&D) which was developed by Borg and
Gall and consists of 10 research steps, but in the implementation of this research,
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this step is only carried out until the 6th step, namely field trials. The research
subjects included 2 material expert tests, 2 media experts, 2 user tests (BK
teachers) and 8 students. The research instrument used is a scale developed
through validity and reliability tests. The data analysis technique used the
interinter agreement test proposed by Gregory. The results of the percentage test
of the material obtained are 0.76, the media test is 0.84, and the user test is 0.82
with a range of categories that are feasible to use. Thus the Reog Kendang board
game is considered suitable for use and can be accepted both practically and
theoretically as a medium of guidance and counseling.

Keywords: self awareness, board game, reog kendang, local wisdom

PENDAHULUAN

Kebijakan penyesuaian pelaksanaan pendidikan saat pandemic covid berjalan selama
2 tahun (SE Mendikbud). Kebijakan ini merubah pula evaluasi pembelajaran dengan sistem
baru yakni dengan meniadakan ujian nasional (Candrawati, 2020). Hal ini tentunya
berdampak pada cara bersosialisasi siswa terkait hubungan dengan teman maupun dengan
guru. Adanya hubungan yang baik antara siswa dan guru akan menciptakan suasana
pembelajaran yang positif di sekolah. Namun problematika yang terjadi selama pembelajaran
daring siswa mengalami disfungsi komunikasi antar sesama siswa. Guru BK sebagai bagaian
dari komponen sekolah harus mengambil peran sentral dalam membantu meningktkan soft

skill siswa.

Guru BK memiliki peran penting dalam meningkatkan kompetensi soft skill siswa di
sekolah, meliputi kehidupan pribadi, sosial, belajar, maupun karir. Salah satu tugas guru BK
dalam pengembangan pribadi ialah membantu meningkatkan self awareness dalam diri siswa.
Siswa yang memiliki self awareness rendah tentunya akan sulit dalam memahami diri sendiri
(Maharani & Mustika, 2016), tidak mampu memahami perasaan yang dimilikinya (Yuliasari,
2020), sulit dalam mengidentifikasi bakat dan minat (Tran et al., 2019), sulit mengolah
potensi diri (Putri & Primanita, 2019), sulit mengatasi situasi yang terjadi di lingkungan
sosial (Ghanavati & Safarzadeh, 2020), kurang memahami bagaimana seharusnya berperilaku
(Esmiati et al., 2020), sulit mengendalikan emosi dan menjalin hubungan dengan orang lain
(Putri et al., 2019). Dari penjelasan tersebut maka guru BK perlu membantu siswa agar siswa
dapat memiliki self awareness yang positif, hal ini sejalan dengan pedoman pelaksanaan guru
BK yakni turut serta dalam mendidik moral siswa disekolah.

Dari hasil observasi yang telah dilakukan pada siswa kelas VII SMP Negeri 2
Kalidawir pada tamggal 6 April 2022 - 27 Mei 2022, ditemukan fakta bahwa diadakannya
pembelajaran jarak jauh (Online) memiliki dampak yang cukup signifikan, salah satu dampak

yang cukup terlihat ialah tidak banyak siswa yang hadir pada saat pembelajaran online
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sedang berlangsung, tidak memperhatikan pelajaran, dan tidak mengerjakan tugas yang
diberikan. Selain itu dalam konteks self awareness terhadap budaya lokal, siswa secara
pribadi sadar tetang budaya lokal yang ada di Tulungagung namun enggan untuk
melestarikan dan lebih dominan untuk menggunakan budaya K-Pop agar terlihat keren pada
lingkungan teman sebaya. Dikarenakan masalah ini, tentunya diperlukan upaya untuk
meningkatkan self awareness dalam diri siswa. Dalam hal ini guru BK mengambil peran
yang cukup penting dalam meningkatkan self awareness siswa, seperti pemberian informasi
(Wardani & Muis, 2021), maupun melakukan bimbingan dan konseling baik secara individu

dan secara kelompok.

Dalam pemberian layanan informasi kepada siswa tentunya diperlukan media
pendamping agar informasi yang diberikan mudah diterima dan dapat menarik perhatian
siswa. Media BK yang dikembangkan harus memperhatikan tahap perkembangan siswa di
sekolah (Nursalim, 2013) agar media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa,
media harus diolah menjadi permaianan yang mudah digunakan serta memiliki muatan nilai
kultural (Huizinga, 1980), salah satunya ialah dengan memanfaatkan media BK berupa board
game. Penggunaan board game ini dipilih karena dirasa cocok dan mudah diterima oleh
siswa SMP. Penggunaan media pada proses pembelajaran dinilai cukup efektif untuk
meningkatkan kualitas pendidikan (Nugroho, 2021), hal ini karena penggunaan media dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga siswa dapat lebih mudah
memahami materi yang diberikan (Prihandoko & Yunianta, 2021). Kebermanfaatan board
game juga dapat digunakan oleh siswa dalam mempelajari dan mencari pengetahuan baru
(Nurhayati & Nurzaelani, 2020), dan membantu siswa memahami materi pelajaran yang
diberikan oleh guru (Nordin et al., 2022).

Pembuatan media dapat dilakukan dengan memanfaatkan nilai-nilai kearifan lokal
budaya yang ada, hal ini dikarenakan minimnya penggunaan budaya lokal sebaga media BK.
Pemanfaatan kearifan lokal sebagai media BK dinilai cukup efektif untuk meningkatkan
karakter siswa (Rianto & Yuliananingsih, 2021), dan meningkatkan pengetahuan siswa
tentang budaya. Nilai-nilai kearifan lokal yang digunakan berasal dari kesenian Reog
Kendang Tulungagung, hal ini dikarenakan Reog Kendang memiliki nilai-nilai karakter yang
baik dan dapat diterapkan dalan kehidupan di masyarakat (Novitasari & Masyitoh, 2022),
terlebih dalam dunia pendidikan (D. A. W. Nurhayati, 2021). Selain itu siswa diharapkan
dapat peduli dengan budaya yang dimiliki (Iskandar et al.,, 2022) dan dapat menyaring
budaya asing yang datang sehingga tidak melupakan budaya yang dimiliki oleh bangsa
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(Rahayu & Yanuartuti, 2021). Nilai-nilai yang terdapat pada kesenian Reog Kendang antara
lain ialah nilai religius, disiplin, tanggung jawab, percaya diri, kerjasama, kepemimpinan,
serta toleransi (D. A. W. Nurhayati, 2021).

Kesenian ini telah banyak diterapkan dalam berbagai bentuk seperti penanaman nilai
karakter toleransi (Tangidy & Setiawan, 2016), pengimplementasian dalam seni karawitan
(Anikesari & Mudjito, 2019), dan pengimplementasian dalam produk budaya berupa batik
tulis dengan motif Reog Kendang. Berdasarkan fakta lapangan, dukungan teori dan jurnal
penelitian terdahulu maka inovasi ini dilakukan dengan memanfaatkan nilai-nilai kearifan
lokal Reog Kendang yang merupakan kesenian paling terkenal di wilayah Tulungagung
(Rahayu & Yanuartuti, 2021), nilai-nilai ini kemudian di aplikasikan dalam permainan

monopoli, dengan fokus nilai karakter yakni tanggung jawab.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Prosedur
pengembangan yang digunakan diadaptasi dari teori Borg and Gall (Sukmadinata, 2017),
penelitian ini terdiri dari sepuluh langkah penelitian. Namun, penelitian ini hanya dibatasi
sampai 6 langkah penelitian, karena dirasa sesuai dengan tujuan dan kebutuhan penelitian.
Langkah penelitian meliputi: 1) Penelitian dan Pengumpulan data dengan ruang lingkup
kecil dan melakukan studi literatur yang berhubungan dengan self awareness, reog kendang,
dan media BK. Selanjutnya, melakukan uji validitas dan uji reliabilitas dengan bantuan
aplikasi SSPS, data didapat melalui skala yang telah diisi oleh siswa kelas VI, skala terdiri
dari 3 aspek self awareness menurut Goleman & Boyatzis dengan 42 item pertanyaan; 2)
Perencanaan, meliputi rencana penelitian, tujuan penelitian, kemampuan yang dibutuhkan
dalam melaksanakan penelitian, serta langkah penelitian. Dalam tahap ini penulis memilih
board game dengan mengadopsi nilai-nilai luhur dari kesenian Reog Kendang yang ada di
wilayah Tulungagung; 3) Mengembangkan draf produk, mengembangan prototipe, dan media
board game Reog Kendang; 4) Uji coba lapangan awal, dilakukan oleh 2 orang dosen BK
yang memiliki kompetensi dalam bidang multibudaya dan mempunyai kualifikasi mengajar
minimal 5 tahun sebagai uji ahli materi, 2 orang dosen BK yang memiliki kompetensi
dibidang media BK dan mempunyai kualifikasi mengajar selama 5 tahun sebagai uji ahli
media, serta uji pengguna kepada 2 guru BK yang memiliki kualifikasi mengajar kurang lebih
5 tahun serta memiliki ijazah yang linear dalam bidang BK. Skor yang didapatkan dari uji ini
kemudian dianalisis menggunakan interater agreement menurut (Gregory, 2011). Hal ini

dikarenakan data yang didapatkan dari tahap ini berupa data kuantitatif, yaitu merupakan data
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yang berbentuk angka, dan menggunakan 2 uji ahli. Data ini berupa skor yang telah diisi oleh
2 ahli materi, 2 ahli media dan 2 guru BK sebagai pengguna media. 5) Merevisi hasil uji coba
berdasarkan masukan dari uji ahli materi, uji ahli media, dan juga 2 uji ahli penguna; 6) Uji
coba lapangan, dilakukan dengan 8 orang siswa kelas VIII di SMPN 2 Kalidawir yang
memiliki self awareness rendah berdasarkan hasil skala self awareness yang telah diberikan

sebelumnya.

Populasi yang digunakan ialah siswa di SMPN 2 Kalidawir yang berjumlah 320 siswa
dan terdiri dari 9 kelas, pengambilan sampel dilakukan dengan cara purposive sampling,
yakni berdasarkan pertimbangan yang diberikan oleh guru BK. Ukuran sampel yang
digunakan antara 30 — 500 responden, untuk ini peneliti mengambil sampel sebanyak 10 -
15% dari total populasi yang ada (Sugiyono, 2013). Selanjutnya, diambil 8 siswa dengan self
awareness rendah sebagai subjek penelitian, pemilihan ini berdasarkan rekomendasi yang

diberikan oleh guru BK.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa skala Likert dan terdiri dari 5
poin, dengan jawaban sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju, dan sangat tidak
setuju. Skala Likert ialah suatu skala psikometrik yang cukup umum dan paling banyak
digunakan dalam riset yang yang berbentuk survei (dalam Syofian et al., 2015), deskripsi
kemampuan (pernyataan) didasarkan dari aspek yang diharapkan pada diri siswa.

Teknik analisis data dilakukan menjadi dua tahap yaitu uji ahli menggunakan uji
interrater aggrement Gregory dan uji pengguna kepada 8 siswa menggunakan one-group
pretest-postest design. Uji interrater aggrement Gregory dilakukan kepada 2 ahli materi, 2
ahli media dan 2 guru BK sebagai praktisi. Berikut rumus perhitungan validasi isi menurut
(Gregory, 2011) :

D

Vahdam Isi = m
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Tabel 1. Tabulasi Uji Ahli (Gregory, 2011)
Ahli 1

Relevansi Lemah Relevansi Kuat
(item dengan skor 1-2)  (item dengan skor 3-4)

Relevansi Lemah

(item dengan skor 1-2) A B

Ahli 2
Relevansi Kuat C D
(item dengan skor 3-4)

Keterangan :

A . Item dengan nilai relevansi lemah oleh kedua ahli
B . Item dengan nilai relevansi lemah oleh ahli 2

C . Item dengan nilai relevansi lemah oleh ahli 1

D : Item dengan nilai relevansi kuat oleh kedua ahli

Tabel 2. Kategori Interval Skor Analisis Data

Koefisen Validasi Keterangan
0,8-1.0 Sangat Tingi Diimplementasikan
0,6 -0,79 Tinggi Diimplementasikan
0,4-0,59 Sedang Revisi
0,2-0,39 Rendah Revisi
0,00-0, 19 Sangat Rendah Diganti

Sumber : (Iskandar et al., 2022)

Pada tahap uji pengguna dilakukan pada 8 siswa berdasarkan need assessment skor
self awareness rendah dan rekomendasi guru BK. Uji kepada siswa dilakukan menggunakan
uji One-Grup Pretest-Posttest untuk melihat perbedaan nilai sebelum dan sesudah dilakukan
treatment (Sugiyono, 2013).

Tabel 3. Desain One-Grup Pretest-Posttest (Sugiyono, 2013)

O1 X 02
Keterangan :
o1 > nilai Pretest
X : pelaksaan board game Reog Kendang untuk meningkatkan self awareness siswa
02 - nilai Posttest
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HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Langkah pertama ialah melakukan penelitian dalam lingkup kecil, dari penelitian
yang dilakukan ditemukan fakta yaitu rendahnya tingkat self awareness siswa. Setelah
mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa, selanjutnya ialah mengembangkan skala self
awareness dan mengujikannya kepada 2 orang dosen BK sebagai uji ahli instrumen. Item
pernyataan sebanyak 42 butir dan terdiri dari 3 aspek self awareness menurut Goleman &
Boyatzis (dalam Sihaloho, 2019), yaitu : (1) Emotional Self Awareness yang terdiri dari 3
indikator dan terdiri dari 14 item pernyataan, (2) Accurate Self Awareness yang terdiri dari 3
indikator dan terdiri dari 14 item pernyataan, dan (3) Self Confidence yang terdiri dari 3
indikator dan terdiri dari 14 item pernyataan. Deskripsi kemampuan (pernyataan) didasarkan
dari aspek yang diharapkan pada diri siswa. Hasil uji validitas yang dihitung dengan
menggunakan Kkorelasi Pearson Product Moment pada aplikasi SPSS dan uji reliabilitas
dengan menggunakan alpha chronbach, data tersebut didapatkan melalui skala yang

diberikan kepada siswa kelas VIII.

Setelah menguji kelayakan instrumen kepada 2 orang dosen BK, peneliti melakukan
uji validitas dan reliabilitas dengan menggunakan 111 siswa kelas VIII di SMP Negeri 2
Kalidawir, ini bertujuan untuk mengetahui tingkat self awareness dalam diri siswa. Dalam uji
kelayakan instrumen terdapat beberapa item yang perlu diperbarui lagi, dikarenakan item
pernyataan dinilai kurang efisien, kurangnya keterangan pada item instrumen, dan bahasa
yang digunakan masih kurang baku, hal ini dapat menimimbulkan kebingungan pada siswa
dan berdampak pada jawaban yang diberikan. Setelah melakukan beberapa perbaikan
berdasarkan saran dan masukan dari kedua penguji maka instrumen dinilai layak untuk
disebarkan ke siswa dan dilakukan uji validitas dan uji realibilitas. Pada uji validitas terdapat
31 item pernyataan yang valid dan 11 item yang tidak valid, item yang tidak valid dan harus
dihilangkan adalah item dengan nomor 3, 7, 8, 13, 14, 16, 26, 28, 31, 36 dan 41. Sedangkan
dari hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan, didapatkan nilai alpha chronbach sebesar
0.760, ini menunjukkan bahwa item pernyataan memiliki skor reliabilitas yang tinggi. Maka
dapat disimpulkan bahwa skala self awareness dapat digunakan untuk mengetahui tingkat self

awareness pada siswa SMP.

Langkah kedua ialah perencanaan, setelah menemukan masalah yang dihadapi siswa,
maka langkah selanjutnya ialah melakukan perencanaan terkait kegiatan penelitian yang akan

dilakukan, salah satunya ialah pemilihan media yang akan digunakan. Pemilihan media
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hendaklah disesuaikan dengan tahapan perkembangan siswa dan tujuan yang ingin dicapai
dari pemanfaatan media tersebut (Nurrita, 2018), dalam meningkatkan self awareness pada
diri siswa, media yang digunakan yaitu berupa board game, hal ini dikarenakan board game
dinilai efektif dalam meningkatkan soft skill siswa, salah satunya ialah self awareness
(Fleming et al., 2022). Dalam mengembangkan media board game tentunya diperlukan
perencanaan dan pembuatan rancangan dari board game yang akan digunakan, rancangan ini
meliputi bentuk permainan, desain, dan piranti permainan. Board game diaplikan dalam
permainan monopoli dengan jumlah pemain 8-10 orang, dengan beberapa modifikasi
berdasarkan tujuan dari penelitian, salah satunya ialah dengan pemanfaatan nilai-nilai budaya
yang ada pada kesenian Reog Kendang, pemanfaatan nilai budaya dipilih karena minimnya

penggunaan budaya lokal sebagai media BK.

Langkah ketiga ialah mengembangkan draf produk yang telah dibuat sebelumnya,
produk berupa board game Reog Kendang yang dikembangkan untuk meningkatkan self
awareness siswa di SMP Negeri 2 Kalidawir. Media ini dilengkapi oleh piranti berupa Bidak
yang berbentuk kendang kecil, Dadu, kartu Truth dan Dare, Papan permainan, serta
pembuatan buku panduan yang dibuat dengan tujuan untuk memudahkan guru BK dalam
mengaplikasikan permainan board game Reog Kendang dalam layanan bimbingan dan
konseling di sekolah.

Langkah keempat yaitu mengujikan board game Reog Kendang kepada 4 orang dosen
BK, yaitu 2 orang dosen BK sebagai uji ahli ahli materi dan 2 orang dosen BK sebagai uji
ahli media. Hal ini perlu dilakukan guna mengetahui kelayakan dari materi dan juga media
yang telah dibuat agar dapat dipergunakan, serta sesuai dengan kebutuhan siswa. Setelah
mendapat balikan berupa revisi dari uji ahli materi dan uji ahli media, maka langkah
selanjutnya ialah mengujikan media board game Reog Kendang kepada 2 orang guru BK
selaku uji pengguna. Beberapa masukan yang didapat dari uji materi yakni tentang
keterkaitan permainan dengan self awareness dan manfaat kegiatan, sedangkan masukan dari
uji media yakni untuk mengkaji ulang instrumen yang digunakan, serta mensinkronkan lagi

tahap bimbingan kelompok yang digunakan.

Data yang diperoleh dari skala psikologi yang telah diisi oleh uji ahli materi, uji ahli
media, dan 2 uji pengguna kemudian dianalisis dengan menggunakan uji interater agreement
yang dikemukakan oleh (Gregory, 2011), uji ini dilakukan untuk mengetahui seberapa sesuai
tes yang digunakan dengan Kkriteria yang hendak diukur, analisis ini digunakan untuk

mengetahui kelayakan produk board game Reog Kendang.
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Tabel 4. Uji Keberterimaan Ahli Materi

Ahli 1
Relevansi Lemah Relevansi Kuat
(item dengan skor 1-2)  (item dengan skor 3-4)

Relevansi Lemah 0 5

(item dengan skor 1-2)
Ahli 2

Relevansi Kuat 3 16

(item dengan skor 3-4)

Uji ahli materi meliputi 3 aspek, yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan
kelayakan bahasa, aspek tersebut berdasarkan pada materi self awareness yang ada pada buku
panduan permainan. Dari data diatas dapat diketahui bahwa hasil persentase uji materi
sebesar 0,76 dan dapat disimpulkan bahwa materi dalam buku panduan sudah dianggap layak
dengan nilai validitas tinggi, sehingga dapat digunakan dengan beberapa perbaikan. Saran
yang didapatkan dari ahli materi antara lain ialah untuk menampakan keterkaitan antara
permainan dengan self awareness, susunan materi yang masih kurang rapi, penambahan
beberapa kalimat guna memperjelas maksud yang ingin disampaikan, dan manfaat dari
kegiatan yang masih perlu ditambahkan.

Tabel 5. Uji Keberterimaan Ahli Media

Ahli 1

Relevansi Lemah Relevansi Kuat
(item dengan skor 1-2)  (item dengan skor 3-4)

Relevansi Lemah ) :
(item dengan skor 1-2)
Ahli 2
Relevansi Kuat 1 16
(item dengan skor 3-4)

Uji ahli media meliputi 3 aspek, yaitu aspek kegunaan, kemudahan, dan kemenarikan
produk, aspek tersebut berdasarkan pada media board game Reog Kendang beserta piranti
yang digunakan. Dari data diatas dapat diketahui bahwa hasil persentase uji media sebesar
0,84 dengan nilai validitas sangat tinggi, tidak terdapat saran dan komentar dari ahli media,
sehingga dapat disimpulkan bahwa media board game Reog Kendang layak digunakan tanpa

perbaikan.

Helper Vol. 39 No. 1 (2022) | 74




Pengembangan Board Game Reog Kendang untuk Meningkatkan
Self Awareness Siswa SMP E-ISSN: 2775-5878

Tabel 6. Uji Keberterimaan Ahli Pengguna
Ahli 1

Relevansi Lemah Relevansi Kuat
(item dengan skor 1-2)  (item dengan skor 3-4)

Relevansi Lemah

(item dengan skor 1-2) 0 3

Ahli 2

Relevansi Kuat 5 37
(item dengan skor 3-4)

Uji ahli pengguna meliputi 6 aspek, yaitu 3 aspek kelayakan materi yang meliputi
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan Bahasa, serta 3 aspek kelayakan media
yang meliputi kegunaan, kemudahan, dan kemenarikan produk. Dari data diatas dapat
diketahui bahwa hasil persentase uji ahli pengguna sebesar 0,82 dengan nilai validitas sangat
tinggi, tidak terdapat saran dan komentar dari guru BK, sehingga media board game Reog
Kendang dinilai layak, dan diterima baik secara praktik maupun teoritik sebagai media BK,
selain itu board game Reog Kendang juga dapat diaplikasikan pada siswa dalam proses
layangan bimbingan dan konseling.

Langkah kelima yakni melakukan revisi berdasarkan masukan dan saran yang telah
diberikan oleh 2 ahli materi, 2 ahli media, dan 2 guru BK sebagai ahli pengguna. Revisi ini
berupa perbaikan dalam buku panduan berupa penambahan materi, perbaikan susunan materi,
perbaikan RPLBK, serta perubahan susunan kalimat agar menjadi lebih efektif dan jelas.
Revisi ini dilakukan dengan tujuan untuk menyempurnakan materi yang ada pada buku
panduan sehingga materi dapat dikatakan layak dan sesuai untuk meningkatkan self

awareness dalam diri siswa.

Langkah keenam ialah uji coba lapangan awal, setelah produk dinilai layak untuk
digunakan maka produk dapat diujicobakan kepada kelompok kecil, uji coba tersebut
dilakukan kepada 8 orang siswa berdasarkan rekomendasi dari guru BK. Hasil penilaian
menggunakan 3 aspek yaitu : (1) Aspek Kegunaan terdiri dari 3 item pernyataan, butir
pernyataan masuk dalam kategori tinggi yaitu dengan nilai 89,58%; (2) Aspek Kemudahan
yang terdiri dari 6 item pernyataan, butir pernyataan masuk dalam kategori tinggi yaitu
sebesar 82,81%; dan (3) Aspek Kemenarikan yang terdiri dari 6 item pernyataan, butir

pernyataan masuk dalam kategori tinggi yaitu sebesar 86,98%. Berdasarkan dari penjabaran
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tersebut dapat disimpulkan bahwa media board game Reog Kendang dapat diterima dan

digunakan untuk membantu meningkatkan self awareness siswa SMP.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media board game Reog Kendang
dapat diterima dan digunakan untuk membantu meningkatkan self awareness siswa SMP. Hal
ini senada dengan penelitian terdahulu yang mengatakan bahwa self awareness sendiri
merupakan pengetahuan seorang individu terkait dirinya sendiri (Maharani & Mustika, 2016).
Artinya bahwa apabila siswa mampu menempatkan diri di lingkungan, mengetahui dan
mengelola potensi yang ia miliki dengan baik maka ia akan memiliki kompetensi diri yang
baik. Pendapat ini juga diperkuat oleh Goleman & Boyatzis (dalam Sihaloho, 2019)
berpendapat bahwa untuk mengetahui kondisi self awareness maka dalam diri siswa harus
memiliki: (1) Emotional Self Awareness, (2) Accurate Self Awareness, dan (3) Self

Confidence.

Dalam upaya meningkatkan self awareness dalam diri siswa, perlu adanya inovasi
yang sesuai dengan perkembangan siswa. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
penggunaan board game terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menarik bagi
siswa (Fitriyawany, 2013). Penelitian lain juga menitikberatkan bahwa board game yang baik
harus memenuhi unsur-unsur kearifan lokal sehingga integrasi nilai-nilai karakter kebajikan
hidup akan dapat terserap dengan baik oleh siswa (Riskiani & Wulandari, 2022). Penelitian
selanjutnya juga memperuat bahwa penggunaan board games juga dapat digunakan sebagai
saranan untuk mengajarkan board game dapat digunakan sebagai landasan konsep
pendidikan perdamaian (Anggraeni et al., 2022). Pada level kognitif yang tertinggi,
penggunaan board game yang telah diteliti mampu merangsang keterampilan berfikir Kkritis
siswa (Davidi, 2018).

Penelitian selanjutnya juga memberikan pemahaman spesifik terkait ragam board games
yang digunakan akan memengaruhi konten materi yang disajikan. Menurut penelitian yang
sudah dilakukan terkait permainan monopoli, permainan ini terbukti dapat mendorong
kemampuan berpikir siswa serta kemampuan bekerjasama dalam kelompok (Davidi, 2018).
Penelitian selanjutnya juga menyoroti penggunaan board games yang dapat digunakan
sebagai sarana untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Putra & Nisa, 2021). Lebih jauh lagi
penggunaan board games berdasarkan riset terdaulu menjelaskan bahwa media tersebut dapat

digunaan untuk meningkatkan disiplin diri (Fardani et al., 2018). Hal ini menegaskan bahwa
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banyak penelitian yang menjabarkan terkait kebermanfaatan penggunaan board game dalam
seting pendidikan.

KESIMPULAN

Hasil dari persentase uji materi didapatkan hasil sebesar 0,76, uji media sebesar 0,84,
dan uji pengguna sebesar 0,82. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, media board
game Reog Kendang untuk meningkatkan self awareness dapat dapat diterima secara praktik
dan reoritik sebagai salah satu media BK dan layak diimplementasikan kepada siswa kelas
VIl dalam proses layanan bimbingan dan konseling. Penggunaan media dalam dunia
pendidikan tentunya sudah tidak asing lagi bagi para pendidik saat ini, penggunaan media
terutama permainan sering kali digunakan untuk menghilangkan rasa bosan pada diri siswa
dikarenakan cara belajar yang masih monoton dan cenderung membuat siswa merasa bosan.
Penggunaan media pada kegiatan belajar mengajar juga bisa menjadi sarana dalam
mengenalkan nilai kearifan lokal dan budaya yang ada di suatu daerah kepada siswa. Oleh
karena itu diharapkan guru BK dapat membantu meningkatkan self awareness dalam diri

siswa.

Penelitian ini tentunya masih jauh dari kata sempurna, oleh sebab itu diharapkan
penyempurnaan dari berbagai pihak untuk penelitian yang telah dilakukan. Peneliti
selanjutnya diharapkan bisa menyempurnakan hasil dari penelitian ini agar mendapatkan
hasil yang lebih maksimal, serta dapat memperluas penelitian ini dalam jenjang pendidikan

yang berbeda sesuai dengan perkembangan siswa di dalam penelitian yang digunakan.
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