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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar
peserta didik kelas VI111.3 di SMP Negeri 24 Bandar Lampung. Guru
BK SMP Negeri 24 Bandar Lampung belum pernah melakukan
layanan konseling kelompok menggunakan teknik game based
learning. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
konseling kelompok menggunakan teknik game based learning
terhadap minat belajar peserta didik atau konseli dalam sesi konseling
kelompok serta mengatasi permasalahan mengenai rendahnya minat
belajar melalui konseling kelompok menggunakan teknik game based
learning.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode
kuantitatif dan penelitian ini menggunakan One Group Pretest-
Posttest Design. Teknik pengumpulan datanya menggunakan angket,
wawancara, observasi, dan dokumentasi. Populasi dalam penelitian
ini adalah peserta didik kelas VII1.3 di SMP Negeri 24 Bandar
Lampung yang memiliki minat belajar rendah dan sangat rendah.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik Total Sampling, yang artinya seluruh anggota populasi
digunakan pada sampel.

Berdasarkan hasil penelitian, hasil analisis menunjukkan
bahwa didapat nilai Sig. (2-tailed) = 0,001 < 0,05 yang artinya
terdapat perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah
dilakukannya layanan konseling kelompok dengan teknik game based
learning terhadap minat belajar peserta didik. Dengan demikian HO
ditolak dan Ha diterima, yang berarti terdapat pengaruh antara
variabel layanan konseling kelompok dengan teknik game based
learning dan minat belajar peserta didik.

Kata Kunci : Konseling Kelompok dengan Teknik Game Based
Learning, Minat Belajar



ABSTRACT

This study was motivated by the low interest in learning of
students in class VIII.3 at SMP Negeri 24 Bandar Lampung. BK
teachers at SMP Negeri 24 Bandar Lampung have never conducted
group counseling services using game-based learning techniques. This
study aims to determine the effect of group counseling using game-
based learning techniques on students' or counselees' interest in
learning in group counseling sessions and overcome problems
regarding low interest in learning through group counseling using
game-based learning techniques.

This research was conducted using quantitative methods and
this research used One Group Pretest-Posttest Design. The data
collection techniques used questionnaires, interviews, observations,
and documentation. The population in this study were students of
class VIII.3 at SMP Negeri 24 Bandar Lampung who had low and
very low interest in learning. The sampling technique used in this
study is the Total Sampling technique, which means that all members
of the population are used in the sample.

Based on the results of the study, the results of the analysis
show that the Sig value is obtained. (2-tailed) = 0.001 <0.05, which
means that there is a significant difference before and after group
counseling services with game-based learning techniques on students'
interest in learning. Thus HO is rejected and Ha is accepted, which
means that there is an influence between the variables of group
counseling services with game-based learning techniques and
students' interest in learning.

Keywords : Group Counseling with Game Based Learning
Techniques, Interest in Learning
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“ Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, maka apabila
engkau telah selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras
(untuk urusan yang lain) “
(Qs. Al-Insyirah:6-7)"

“ Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar *
(Qs. Ar-Ruum:60)>?

1 «Qs. Al-Insyirah Ayat 6-7,”.
2 “Qs. Ar-Ruum Ayat 60,”.
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PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Untuk  lebih  memperjelas, memahami  dan
menghindari kesalah pahaman pada judul “Pengaruh
Konseling Kelompok Menggunakan Teknik Game Based
Learning Terhadap Minat Belajar Peserta Didik Kelas VII1I.3
di SMP Negeri 24 Bandar Lampung” maka dari itu peneliti
akan menguraikan beberapa istilah pokok yang terdapat pada
judul diatas, yaitu sebagai berikut:
1. Konseling Kelompok

Kelompok  merupakan sarana atau media
penghubung bagi individu-individu yamg tergabung di
dalamnya, yang memungkinkan partisipasi aktif bagi para
anggota untuk dapat berbagi pengalaman, pengembangan
wawasan, sikap dan keterampilan, atau pengembangan
pribadi anggota.

Konseling kelompok pada dasarnya adalah layanan
konseling perorangan yang dilaksanakan di dalam suasana
kelompok. Terdapat konselor dan juga klien, yaitu para
anggota kelompok (yang jumlahnya paling kurang dua
orang). Konseling kelompok di sekolah merupakan salah
satu layanan responsif dimana layanan ini memberikan
bantuan terhadap peserta didik/konseli yang memiliki
kebutuhan dan masalah yang memerlukan bantuan dengan
segera.’?

2. Teknik Game Based Learning
Game based learning adalah strategi pelayanan
yang memanfaatkan game untuk menyampaikan dan
memahami konten pembelajaran. Game based learning
adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan
pemainan atau game yang dirancang khusus untuk

! Rasimin dan Muhamad Hamdi, Bimbingan Dan Konseling Kelompok, ed.
by Bunga Sari Fatmawati (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2018).

2 Dina Hajja Ristianti dan Irwan Fathurrochman , Penilaian Konseling
Kelompok (Yogyakarta: Grup Penerbitan CV BUDI UTAMA, 2020).
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membantu proses pembelajaran dan melibatkan peserta
didik dalam interaksi satu sama lain melalui permainan.
Pembelajaran berbasis permainan menggunakan fitur dan
prinsip desain permainan yang penting dan efektif untuk
memotivasi peserta didik ke konteks pembelajaran.

Game based learning adalah salah satu cara terbaik
untuk membantu peserta didik. Ini diyakini karena sangat
sesuai dengan kondisi atau ciri-ciri generasi peserta didik
saat ini, yang terdiri dari peserta didik dengan katergori
alpha ke atas. Selain itu, penelitian telah menunjukkan
bahwa pendekatan pembelajaran berbasis game dapat
meningkatkan ~ pengalaman  belajar  dalam  proses
pembelajaran baik dari sisi pengetahuan maupun praktik.*

Dalam hal ini peneliti menggunakan empat game
dalam layanan bimbingan konseling yang akan diberikan
pada konseli, antara lain tos pertanyaan, tebak huruf,
mencari jawaban yang tepat, dan tebak jawaban.

3. Minat Belajar
Minat adalah suatu rasa kesenangan dan adanya
perhatian yang berlebihan terhadap sesuatu yang diminati
dan yang dianggap sebagai aktivitas yang menyenangkan.
Belajar disisi lain adalah kemampuan seseorang untuk
berinteraksi dengan lingkungannya untuk meningkatkan
kualitas hidupnya. Pemahaman ini menunjukkan bahwa
proses belajar ditujukan untuk kepentingan manusia secara
keseluruhan dan untuk memperbaiki kehidupan seseorang

secara individu.’

Dapat disimpulkan bahwa suatu rasa kesenangan dan
adanya perhatian pada saat melaksanakan proses
pembelajaran. Minat belajar juga dapat diartikan sebagai

% Sigit Hariyadi, dkk, ‘Game Based Learning Dalam Aplikasi Layanan
Dasar Bimbingan Dan Konseling Di Sekolah’, BRILIANT: Jurnal Riset Dan
Konseptual, 7.1 (2022).

* Sigit Hariyadi, Sri Hartati, dkk, ‘Peningkatan Kompetensi Konselor Dalam
Pengaplikasian Game Based Learning Pada Pelayanan Bimbingan Dan
Konseling’, Jurnal Pengabdian Masyarakat Indonesia, 2.3 (2022).

® S P Haryanto, ‘Pengertian Minat Belajar’, Pengertian Minat Belajar
AJARAN, 2012, 8-41.
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suatu keinginan atas kemauan yang disertai perhatian dan
keaktifan yang sengaja yang akhirnya melahirkan rasa
senang pada saat proses pembelajaran.

4. Peserta Didik

Menurut definisi umum dari Undang-Undang RI No.
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, peserta
didik adalah individu yang berusaha untuk meningkatkan
diri mereka sendiri melalui proses pembelajaran yang
tersedia di jalur, jenjang, dan jenis pendidikan tertentu. Oleh
karena itu, peserta didik memiliki pilihan untuk menempuh
pendidikan yang sesuai dengan harapan dan cita-cita
mereka.’

Dapat dikatakan bahwa peserta didik adalah
orang/individu yang mendapatkan pelayanan pendidikan,
agar tumbuh dan berkembang dengan baik serta mempunyai
kepuasan dalam menerima pelajaran yang diberikan oleh
gurunya.

5. SMP Negeri 24 Bandar Lampung

SMP Negeri 24 Bandar Lampung merupakan institusi
pendidikan tingkat menengah pertama, dibawah naungan
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, yang bertempat
di JI. H. Endro Suratmin, Sukarame, Kecamatan Sukarame,
Kota Bandar Lampung, Lampung.

B. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah alat yang dapat membantu setiap
generasi bangsa menjadi lebih baik lagi untuk masa depan.
Mengembangkan potensi dan meningkatkan kapasitas
seseorang adalah tujuan utama pendidikan. Pendidikan secara
umum juga berarti suatu proses kehidupan dimana setiap
orang mengembangkan diri untuk dapat hidup dan
melanjutkan kehidupan. Akibatnya, mendapatkan pendidikan
sangat penting bagi kita. Karena orang yang terdidik

® Undang-Undang Rl No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional.
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diharapkan dapat menjadi anggota masyarakat yang
bermanfaat bagi negara, terutama Republik Indonesia.’
Pendidikan merupakan jalan seseorang untuk

mengetahui ilmu
pengetahuan. Hal ini tercantum dalam Alquran pada surah
yang pertama turun

yaitu surah Al-alaq ayat 1-5 diawali dengan lafadz ! 1 yang
artinya “bacalah”. Surah Al-alaq ayat 1-5 :

< = - Fodi R
PR
ale e sl Gls
cea C
P - £

/1/ - e /1/ %o - .28 2w ;//3/3-4 -
Mo LSl Al i e SNIER D

) (\;u A u_mﬁ!l

Artinya:  “I. bacalah dengan (menyebut) nama
Tuhanmu yang Menciptakan, 2. Dia telah menciptakan
manusia dari segumpal darah. 3. Bacalah, dan Tuhanmulah
yang Maha pemurah, 4. yang mengajar (manusia) dengan
perantaran kalam. 5. Dia mengajar kepada manusia apa yang
tidak diketahuinya.” (al-*Alaq: 1-5)°

Avyat ini secara tersirat memiliki makna menjadi dasar
pentingnya semua manusia untuk menuntut ilmu. Manusia
diwajibkan untuk belajar agar dia dapat beribadah kepada
Allah Swt. dengan tata cara yang baik dan benar sesuai syariat
Islam.

Allah juga akan meninggikan derajat bagi orang-
orang yang berilmu. Hal ini tercantum dalam surah Al-
Mujadalah ayat 11.

" Vina Prabaningtyas, Usep Setiawan, dan Surya Hadi Darma, ‘Peran

Pengurus Ormas Xtc (Exalt To Creativity) Dalam Menyadarkan Pentingnya
Pendidikan Formal Terhadap Anggota (Studi Kasus Di Organisasi Masyarakat
XTC (Exalt To Creativity) Di Kabupaten Purwakarta)’, Paedagogie: Jurnal
Pendidikan Dan Studi Islam, 4.01 (2023), 23-36.

® Tafsirweb., ‘Al Alaq Ayat 1-5°, Quran-Surat-Al-Alag-Ayat-1-5.
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Artinya:  “Wahai orang-orang yang beriman! Apabila
dikatakan kepadamu, “Berilah kelapangan di dalam majelis-
majelis,” maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Dan apabilan dikatakan, “Berdirilah
kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan
mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu
dan orangorang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan
Allah Mahateliti apa yang kamu kerjakan. ™

Berdasarkan ayat tersebut menunjukkan betapa tinggi
derajat dan kedudukan orang-orang yang memiliki ilmu
pengetahuan sebab orang-orang yang diangkat derajat-Nya
disisi Allah SWT adalah orang yang beriman, bertagwa dan
beramal shaleh serta berilmu pengetahuan.

Pendidikan di Indonesia merupakan hal yang sangat
penting dalam membentuk karakter dan kualitas sumber daya
manusia. Salah satu faktor kunci dalam proses pembelajaran
adalah minat belajar peserta didik. Dalam kegiatan belajar
mengajar tentunya diperlukan minat untuk dapat memahami
suatu  penjelasan materi. Minat belajar yang tinggi dapat
meningkatkan motivasi dan kualitas pembelajaran, sehingga
perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik.

Namun, pada tahun 2020, dunia pendidikan
dikejutkan dengan adanya Pandemi Covid-19. Pembatasan

’

® Mushaf Annafiisah, ‘Al-Quran, Terjemah Dan Tafsir’.
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sosial berskala besar atau pembatasan sosial dan fisik telah
diterapkan di banyak negara, termasuk Indonesia. Kegiatan
belajar mengajar sangat dipengaruhi. Beberapa institusi
pendidikan masih menolak pembelajaran tatap muka dan lebih
memilih pembelajaran jarak jauh. Proses pembelajaran jarak
jauh merupakan metode pengajaran yang masih asing
diterapkan. Dalam pelaksanaan pembelajaran jarak jauh
mengharuskan peserta didik untuk beradaptasi dengan situasi
yang ada.’® Dan hal itu pula yang menyebabkan menurunnya
minat belajar peserta didik.

Begitu pula pada SMP Negeri 24 Bandar Lampung,
sekolah ini tak luput dari melakukan pembelajaran jarak jauh
pada kegiatan belajar mengajarnya. Salah satu dampak negatif
dari kegiatan pembelajaran jarak jauh adalah menurunnya
minat belajar peserta didik. Sesuai saran dari guru BK kelas
VIII SMP Negeri 24 Bandar Lampung yang mengarahkan
penulis untuk memfokuskan pada kelas VII1.3, menurut data
yang penulis dapatkan terbukti sebagian besar peserta didik
kelas VI1I1.3 memiliki minat belajar yang rendah. Hal ini dapat
dilihat pada rangkuman hasil olahan sebaran angket pada tabel
berikut.

Tabel 1.1
Rangkuman Hasil Olahan Sebaran Angket Minat Belajar
Peserta Didik Kelas VII11.3

Persentase Keterangan Jumlah
90%-100% Sangat Tinggi 1
80%-89% Tinggi 3
65%-79% Sedang 13
55%-64% Rendah 2
0%-54% Sangat Rendah 13

sumber : hasil sebaran angket minat belajar peserta didik kelas VI111.3

0 Deiby Tiwow dkk, ‘Pengaruh Media Pembelajaran Animasi Powtoon
Terhadap Hasil Belajar Ditinjau Dari Minat Belajar Peserta Didik’, Journal
Focus Action of Research Mathematic (Factor M), 4.2 (2022).
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Dari rangkuman hasil sebaran angket tersebut terdapat
1 peserta didik dengan kualifikasi minat belajar sangat tinggi,
3 peserta peserta didik dengan kualifikasi minat belajar tinggi,
13 peserta didik dengan kualifikasi minat belajar sedang, 2
peserta didik dengan minat belajar rendah, dan 13 peserta
didik dengan kualifikasi minat belajar sangat rendah. Inilah
yang mendasari mengapa penulis memfokuskan penelitian
pada kelas VIII.3 dikarenakan terdapat hingga 13 peserta
didik dengan kualifikasi minat belajar sangat rendah.

Usman Efendi dan Juhaya S Praja mengungkapkan
bahwa “belajar dengan minat akan lebih baik daripada belajar
tanpa minat”. Oleh sebab itu, sebagai calon konselor ataupun
guru BK tentunya permasalahan ini sangat perlu untuk
diselesaikan. Meskipun penting, meningkatkan minat belajar
peserta didik tidak selalu mudah. peserta didik sering
menghadapi berbagai tantangan yang dapat mempengaruhi
minat belajar, seperti kurangnya keterlibatan,
ketidakmampuan memahami materi, atau kejenuhan.™*

Faktor lain yang menimbulkan rendahnya minat
belajar peserta didik adalah penggunaan metode atau
pendekatan yang digunakan oleh guru belum sesuai sehingga
belum sepenuhnya dapat memahami mata pelajaran yang
diajarkan oleh guru. Minat belajar peserta didik bisa
dibangkitkan dengan penggunaan-penggunaan media di setiap
pembelajaran karena dengan adanya media daya tarik peserta
didik untuk belajar itu lebih semangat lagi, dan hasil
belajarnya akan memenuhi KKM."

Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan
melaksanakan konseling kelompok. Di sekolah, bimbingan
dan konseling merupakan bagian dari pendidikan, yang
membantu peserta didik di sekolah untuk mengembangkan
diri dan potensinya secara maksimal. Namun konseling

1 Usman Effendi dan Juhaya S Praja, Minat Belajar, dan Pengertian Minat
Belajar.

12 7aki Al Fuad and Zuraini, ‘Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat
Belajar Peserta Didik Kelas 1 SDN Kute Padang’, Jurnal Tunas Bangsa, 3.2
(2016), 54.
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kelompok tentunya memiliki hambatan dan tantangan, salah
satunya adalah penjelasan atau materi yang diberikan konselor
untuk pemecahan masalah masih belum tersampaikan secara
jelas ke peserta didik atau konseli, hal ini dapat disebabkan
oleh kejenuhan dan kurangnya minat konseli dalam sesi
konseling kelompok yang mengakibatkan ketidakpahaman
peserta didik atau konseli atas apa yang disampaikan oleh
konselor. Adapun salah satu tujuan dari adanya layanan
konseling kelompok adalah membantu peserta didik dalam
memecahkan masalah yang dihadapi serta mengembangkan
diri dan potensi yang dimiliki untuk mencapai perkembangan
yang optimal, namun apabila peserta didik kurang memahami
isi dari topik konseling kelompok tersebut maka kegiatan
konseling kelompok tersebut belum berjalan secara optimal.
Menurut hasil penelitian Sigit Hariyadi, M.Th. Sri
Hartati, Sunawan, Binti Isrofin, Zulfa Mawadah, Silvia
Kurniawati yang berjudul “Game Based learning dalam
Aplikasi Layanan Dasar Bimbingan dan Konseling di
Sekolah” Game sebagai intervensi adalah gagasan di mana
permainan digunakan sebagai sarana untuk melakukan
intervensi secara tidak langsung kepada peserta didik. Dalam
hal ini, yang dimaksudkan adalah untuk memungkinkan
peserta didik untuk mengubah dan mendalami pengetahuan
atau konten melalui proses bermain secara aktif. Sementara
permainan dianggap sebagai alat interaktif, perubahan tersebut
terjadi dalam bentuk pengalaman langsung pemain atau
peserta didik dalam aktivitas permainan. Dalam hal ini,
permainan memiliki tujuan untuk memberikan simulasi dan
model yang diubah menjadi pengalaman yang bermakna.
Melakukan aktivitas ini, diharapkan peserta didik dapat
mencapai tujuan atau tugas yang diberikan oleh guru atau
konselor. Oleh karena itu, permainan membantu proses
kognitif, afektif, dan psikomotorik dan mengubah peserta
didik, games sebagai lingkungan yang mampu memberikan
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berbagai aktivitas yang berguna dan bermakna dari aspek
pembelajaran.’®

Adapun kesimpulan dari hasil penelitian Sigit
Hariyadi, dkk adalah sangat penting bagi guru bimbingan dan
konseling untuk menggunakan berbagai strategi untuk
memberikan layanan dasar kepada peserta didik dengan tujuan
preventif dan pengembangan. Game tidak sekadar menarik,
tetapi mereka memiliki kemampuan untuk membawa peserta
didik ke dunia yang berbeda dengan keterlibatan peserta didik.
Artinya, saat hal ini dipenuhi, proses pembelajaran akan
berjalan dengan baik dan hasil pembelajaran akan dicapai
dengan lebih baik. Metode pembelajaran konten berbasis
game diharapkan membuat layanan lebih mudah diakses dan
dipahami oleh peserta didik. Selain itu, metode ini
memungkinkan peserta didik untuk dibawa ke simulasi dunia
nyata dari ide-ide yang diajarkan, yang membuat proses
layanan lebih menyenangkan.

Kathryn Geldard, David Geldard, dan Rebecca Yin
Foo dalam bukunya ‘Konseling Anak-Anak’ mengatakan
bahwa, dari perspektif konseling, permainan merupakan cara
yang bermanfaat untuk berhubungan dengan anak-anak yang
pemalu atau, karena alasan tertentu, enggan memasuki
hubungan konseling. Melakukan permainan dengan anak-anak
dapat menciptakan relasi yang memelopori konseling yang
bermakna.’ Oleh karena itu, diperlukan strategi inovatif
seperti konseling kelompok dengan pendekatan Game Based
Learning untuk mengatasi tantangan tersebut. Konseling
kelompok menggunakan teknik Game Based Learning (GBL)
dapat menjadi salah satu alternatif yang menarik untuk
dieksplorasi dalam mengatasi ketidakpahaman peserta didik
atau konseli atas apa yang disampaikan oleh konselor.

Selain itu berdasarkan hasil penelitian Papastergio,
Kazigmolu, dkk yang dikutip dari penelitian oleh Ririn

8 Hariyadi, Th, dkk, 'Game Based learning dalam Aplikasi Layanan Dasar
Bimbingan dan Konseling di Sekolah' BRILIANT: Jurnal Riset dan Konseptual.

14 Kathryn Geldard, David Geldard, and Rebecca Yin Foo, Konseling Anak-
Anak (Indeks Jakarta, 2019) him 379.
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Oktavia dengan judul “Game Based Learning Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa”, menunjukkan hasil bahwa GBL mampu
meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar. Hal ini
disebabkan karena lingkungan pembelajaran  berbasis
permainan dapat menginspirasi peserta didik dan memberikan
para peserta didik kesempatan belajar yang besar untuk
meningkatkan pembelajaran mereka secara menyenangkan.™

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian di SMP Negeri 24 Bandar
Lampung dengan judul “Pengaruh Konseling Kelompok
Menggunakan Teknik Game Based Learning Terhadap
Minat Belajar Peserta Didik Kelas VII1.3 di SMP Negeri
24 Bandar Lampung”

Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah
Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka
identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah :
a. Rendahnya minat belajar peserta didik kelas VIII.3
SMP Negeri 24 Bandar Lampung.
b. Guru BK di SMP Negeri 24 Bandar Lampung belum
pernah melakukan konseling kelompok
menggunakan teknik game based learning.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti
membatasi masalah sebagai berikut : Konseling kelompok
menggunakan teknik game based learning pada peserta
didik kelas VI11.3 SMP Negeri 24 Bandar Lampung yang
memiliki masalah pada rendahnya minat belajar.

15 Ririn Oktavia, ‘Game Based Learning Meningkatkan Efektivitas Belajar

Siswa’, OSF Preprints, 2022, 1-7.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini ialah : apakah teknik game based
learning berpengaruh dalam meningkatkan minat peserta
didik atau konseli dalam sesi kegiatan konseling kelompok,
serta mampu menyelesaikan permasalahan konseli pada
rendahnya minat belajar melalui konseling kelompok
menggunakan teknik game based learning?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan
dari penelitian ini ialah : untuk mengetahui apakah kegiatan
konseling kelompok menggunakan teknik game based
learning berpengaruh dalam meningkatkan minat peserta
didik atau konseli dalam sesi konseling kelompok serta
mengatasi permasalahan mengenai rendahnya minat belajar
melalui konseling kelompok menggunakan teknik game based
learning.

F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini sangat diharapkan dapat
menambah pengetahuan dibidang bimbingan dan
konseling khususnya dalam layanan konseling kelompok,
serta dapat meningkatkan layanan bimbingan dan
konseling menggunakan teknik game based learning.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Untuk membantu guru dalam meningkatkan
layanan konseling kelompok dengan berbagai teknik
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.
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b. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini diharapkan dapat membantu
peserta didik dalam mengatasi masalah dalam sesi
konseling kelompok.
c. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah
satu referensi bagi peneliti lainnya, untuk melakukan
penelitian mengenai judul layanan konseling
kelompok menggunakan teknik game based
learning terhadap minat belajar peserta didik.

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan
Penelitian terdahulu merupakan suatu penelitian yang
berhubungan dengan variabel yang akan diteliti. Penelitian ini
sebelumnya sudah pernah dilaksanakan oleh peneliti lain.

Tujuannya untuk menambah referensi dan membandingkan

penelitian satu dengan yang lain. Berikut ada beberapa

penelitian sebelumnya.

1. Penelitian oleh Aisyah Cinta Putri Wibawa, Hashina
Qiamu Mumtaziah, Lutfiah Anisa Sholaihah, Rizki
Hikmawan, yang berjudul “Game-Based Learning
(GBL) Sebagai Inovasi dan Solusi Percepatan
Adaptasi Belajar pada Masa New Normal”.

Penelitian ini secara umum bertujuan untuk
mengenalkan Game-Based Learning sebagai inovasi
pendidikan yang dapat menjadi solusi percepatan
adaptasi belajar pada masa new normal. Penelitian ini
menggunakan metode analisis  deskriptif. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan mengadakan survei
pada peserta didik PSTI UPI Purwakarta kelas 1A
sebagai studi pendahuluan sehingga dapat menguatkan
fakta-fakta yang ada. Kesimpulan dari hasil penelitian ini
adalah bahwa Game-Based Learning ini cocok sebagai
inovasi dalam pembelajaran serta solusi percepatan
adaptasi belajar di masa new normal karena hasil studi
pendahuluan menunjukkan bahwa Game-Based Learning
ini efektif serta efisien dan berdasarkan studi pustaka
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Game-Based Learning ini memiliki banyak manfaat dan
kelebihan yang menjadi keunggulannya. Perbedaan
penelitian Aisyah dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti adalah: penelitian Aisyah, dkk dilakukan guna
percepatan adaptasi belajar pada masa new normal,
sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
dilakukan guna meningkatkan minat belajar.

2. Penelitian oleh Aidin , Zainal Fauzi , Eka Sri Handayani
dengan judul “Pengaruh Bimbingan Klasikal Teknik
Game Based Learning Terhadap Peningkatan Minat
Belajar Peserta didik Via Online di SMP Negeri 15
Kelas VIII C Banjarmasin®.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui apakah ada
pengaruh layanan bimbingan klasikal teknik game based
learning terhadap peningkatan minat belajar peserta didik.
Penelitian ini dengan metode kuantitatif dengan desain
penelitian pre-eksprimen menggunakan tipe one grup
pretest-posttest design, pengumpulan data bisa dengan
berbagai cara untuk memproleh data akurat. Alat yang
digunakan yaitu angket dan dokumentasi. Hasil dari
penelitian tersebut, dapat di tarik kesimpulan bahwa
berdasarkan statistik bimbingan klasikal teknik game based
learning dapat meningkatkan minat belajar pada peserta
didik di SMPN 15 kelas VIII C Banjarmasin sehingga
layanan klasikal teknik game based learning ini dapat
dipergunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta
didik.'” Perbedaan penelitian Aidin dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti adalah: penelitian Aidin, dkk
dilakukan via online, sedangkan penelitian yang dilakukan
oleh peneliti dilakukan dengan konseling kelompok secara
langsung, tidak via online.

18 Aisyah Cinta, dkk, ‘Game-Based Learning (GBL) Sebagai Inovasi Dan
Solusi Percepatan Adaptasi Belajar Pada Masa New Normal’, Information
Technology and Vocational Education (INTEGRATED), 3.1 (2021), 17-22.

7 A Aidin, ‘Pengaruh Bimbingan Klasikal Teknik Game Based Learning
Terhadap Peningkatan Minat Belajar Peserta didik Via Online Di Smp Negeri
15 ...°,2021, 15-17.
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Penelitian oleh Sigit Hariyadi, M.Th. Sri Hartati,
Sunawan, Binti Isrofin, Dian Purbo Utomo, Dwi
Ahmad Darul, Tanzila Shafa Nurifda dengan judul
“Peningkatan Kompetensi Konselor dalam
Pengaplikasian Game Based Learning pada Pelayanan
Bimbingan dan Konseling”.

Pada penelitian ini, Sigit dkk mengadakan
pelatihan untuk peningkatan komptensi konselor dalam
pemberian layanan melalui metode game-based learning.
Pengaplikasian game-based learning pada pelayanan BK
yaitu pemanfaatan game atau permainan yang secara
khusus dirancang untuk mendukung proses konseling
dalam pelayanan BK. Selanjutnya strategi game mampu
menjembatani komunikasi antar konselor dan peserta
didik. Tujuan dari kegiatan pelatihan akan pengabdian
pada masyarakat ini adalah agar guru BK/konselor
pendidikan dapat: (1) Memahami perkembangan dan
perubahan serta tuntutan akan paradima layanan di Era
digital; (2) Menguasai konseptual layanan bimbingan kelas
berbasis digital dan game based learning; (3) Terampil
menerapkan layanan bimbingan kelas dengan game base
learning dengan prinsip dan tahapan yang baik secara
efektif; (4) Meningkatkan kinerja dan profesionalisme
pelayanan guru BK/konselor dilapangan. Adapun hasil dari
pelatihan ini menunjukkan antusias yang tinggi dari peserta
selama proses kegiatan. Peserta pelatihan juga mampu
menunjukan kemampuan analisis dan praktik layanan
dengan strategi game-based learning secara baik
sebagaimana indikator observasi dan praktik yang
digunakan.”® Perbedaan antara penelitian Sigit dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah: penelitian
oleh Sigit berfokus pada kompetensi konselor, sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti memfokuskan pada
pelaksanaan konseling kelompok untuk meningkatkan
minat belajar peserta didik atau konseli.

18 Hariyadi, Hartati, dkk.
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4. Penelitian oleh Mustagim Pabbajah, Murtiningsih,
Nararya Rahadyan Budiono, dengan judul “Layanan
Konseling Kelompok Berbasis Permainan dalam
Pembentukan Sikap Toleransi”.

Tulisan ini hendak menjelaskan pendekatan dalam
menumbuhkan sikap toleransi peserta didik melalui
bimbingan kelompok teknik permainan simulasi kartu uno.
Dalam hal ini, penggunaan kartu uno sebagai media dalam
pelaksanaan layanan untuk menumbuhkan sikap toleransi
peserta didik belum ditemukan. Studi ini bersandar pada
jenis penelitian kualitatif karena data yang didapatkan
bersumber pada observasi dan studi dokumentasi berupa
dokumen terkait objek penelitian yang dapat diakses secara
online. Metode yang digunakan dalam studi ini adalah
studi literatur terkait layanan konseling kelompok sebagai
objek formal dan pengamatan proses permainan uno
sebagai objek material, sementara sikap toleransi sebagai
kondisi atau situasi yang diharapkan. Teknik Permainan
Simulasi menggunakan kartu uno dalam bimbingan
kelompok. Keberhasilan dari pelaksanaan layanan
bimbingan kelompok dipengaruhi oleh ketepatan teknik
yang digunakan dalam pengimplementasiannya. Selain itu,
tulisan ini bertujuan untuk memberikan pemahaman
kepada  seluruh pembaca  tentang pentingnya
menumbuhkan sikap toleransi dalam keberagaman dan
menuangkan ide penulis serta diharapkan mampu
memberikan sebuah referensi dalam membuat strategi
untuk menumbuhkan sikap toleransi dalam keberagaman
melalui layanan bimbingan kelompok teknik permainan
simulasi menggunakan kartu uno.’® Perbedaan antara
penelitian Mustagim Pabbajah dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti adalah: penelitian Mustagim
Pabbajah, dkk dilaksanakan untuk pembentukan sikap
toleransi, sedangkan penelitian yang dilakukan oleh

% Mustagim Pabbajah and Rahadyan Budiono, ‘Indonesian Journal of
Teaching and Teacher Education Layanan Konseling Kelompok Berbasis
Permainan Dalam Pembentukan Sikap Toleransi.
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peneliti dilaksanakan untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik atau konseli.

5. Penelitian oleh Sri  Wahyuning, dengan judul
“Pembelajaran IPA Interaktif dengan Game Based
Learning”.

Penelitian ini bertujuan untuk melihat bagaimana
model pembelajaran game based learning dapat
menciptakan pembelajaran IPA vyang interaktif serta
pengaruh penggunaan model game based learning pada
pembelajaran IPA. Artikel ini ditulis menggunakan metode
literature review dengan menggunakan studi pustaka yang
memanfaatkan literature sebagai objek primer penelitian.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis game (game based learning) dapat menciptakan
pembelajaran IPA yang interaktif karena mendorong
peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran. Model
pembelajaran ini dirasa efektif diterapkan dalam
pembelajaran IPA karena dapat meningkatkan motivasi
belajar, partisipasi aktif,serta keterampilan. Selain itu game
based learning merupakan metode dimana pembelajaran
dengan melakukan, sehingga pembelajaran yang dilakukan
lebih kontekstual, bermakna, menyenangkan, dan dapat
memotivasi belajar peserta didik.”

6. Penelitian oleh Elina Jaaska, Jere Lehtinen, Jaakko
Kujala, Osmo Kauppila, dengan judul “Pembelajaran
Berbasis Permainan dan Motivasi Peserta didik dalam
Proyek Pendidikan Manajemen” (Game-based learning
and students’ motivation in project management
education).

Studi kuasi-eksperimental ini menganalisis studi
manajemen proyek- pengalaman dents tentang metode
GBL (Game Based Learning) yang diterapkan di enam
lembaga pendidikan tinggi Eropa selama akhir tahun 2021
dan awal tahun 2022. Data tentang pengalaman peserta

2 S Wahyuning, ‘Pembelajaran IPA Interaktif Dengan Game-Based
Learning’, Jurnal Sains Edukatika Indonesia (JSEI), 4.2 (2022), 1-5.
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didik dikumpulkan  menggunakan  survei  pasca-
pertandingan di mana peserta didik diminta untuk
mengevaluasi bagaimana metode GBL yang diterapkan
mempengaruhi motivasi dan pembelajaran mereka. Data
dianalisis  menggunakan  metode  kualitatif  dan
kuantitatif. Temuan ini meliputi persepsi positif dan negatif
peserta didik-tions terkait dengan metode GBL yang
diterapkan, yang mempengaruhi motivasi peserta didik
untuk  belajar dan  belajar  project  fenomena
manajemen. Penelitian ini menunjukkan bahwa solusi
pembelajaran berbasis permainan dapat digunakan untuk
memotivasi peserta didik dan untuk mempersiapkan
peserta didik menghadapi ketidakpastian, seperti dalam
proyek kehidupan nyata. Secara keseluruhan, temuan
empiris ini menunjukkan bahwa penggunaan GBL sebagai
metode mempengaruhi motivasi peserta didik untuk belajar
manajemen proyek. Secara keseluruhan, penelitian ini
menambah pemahaman sebelumnya tentang peran metode
GBL dalam meningkatkan motivasi peserta didik tetapi
juga menghasilkan pemahaman baru tentang beberapa
faktor-faktor yang dapat menurunkan motivasi peserta
didik. Lebih penting lagi, studi ini  menawarkan
pemahaman baru tentang solusi potensial, yaitu, konkret
praktik, yang dapat digunakan untuk memitigasi faktor-
faktor yang teridentifikasi yang mengurangi motivasi
peserta didik.?

H. Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan pemahaman terhadap skripsi
ini, maka penulis menyajikan sebuah sistematika sebagai
berikut :
1. Bab I Pendahuluan
Pada awal bab ini penulis menjelaskan tentang
penegasan judul, latar belakang masalah, identifikasi

2y Elina, dkk, ‘Pembelajaran Berbasis Permainan Dan Motivasi Peserta
didik Dalam Pendidikan Manajemen Proyek’, 3 (2022).
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dan batasan masalah, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, kajian penelitian
terdahulu yang relevan, dan sistematika penulisan.
Bab Il Landasan Teori dan Pengajuan Hipotesis
Penulis mencantumkan tentang teori-teori yang
akan digunakan sebagai pedoman dalam penyusunan
penelitian antara lain konseling kelompok, teknik game
based learning, dan minat belajar. Selanjutnya
nencantumkan hipotesis dalam penelitian.
Bab 111 Metode Penelitian
Bab ini merupakan bab yang berisi metode
yang digunakan untuk mendapatkan sebuat data dalam
menjawab permasalahan yang diperoleh dari rumusan
masalah, definisi operasional variabel, pengumpulan
data, pengolahan data serta analisis data.

Bab IV Analisis Penelitian

Membahas tentang deskripsi data dari hasil
penelitian serta analisis data dan pembahasan dari data
penelitian yang telah diteliti.
Bab V Penutup

Berisi tentang kesimpulan yang sudah didapat
oleh peneliti dari pengolahan data yang sudah
dijelaskan, dan juga berisi rekomendasi dimana penulis
memberikan rekomendasi atau saran kepada pihak
terkait dan diharapkan saran tersebut dapat membantu.



BAB I1
LANDASAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS

A. Konseling Kelompok
1. Pengertian Konseling Kelompok

Konseling kelompok adalah suatu upaya
pemberian bantuan kepada peserta didik dalam suasana
kelompok yang bersifat pencegahan dan penyembuhan,
dan diarahkan kepada pemberian kemudahan dalam
rangka perkembangan dan pertumbuhannya.?

Dinkmayer & Muro dalam bukunya "Group
Counseling: Theory And Practice” menjelaskan: "Group
counseling is an interpersonal process which permits the
individual to examine and share self in term of its process
and content."”® Yang artinya "Konseling kelompok
adalah proses interpersonal yang memungkinkan individu
untuk memeriksa dan berbagi diri dalam hal proses dan
isinya."

Penjelasan Dinkmayer & Muro di atas
menggambarkan bahwa konseling kelompok adalah
proses interpersonal yang memungkinkan individu untuk
memeriksa dan berbagi diri dalam hal proses dan isinya.
Begitu pun dengan Prayitno menjelaskan bahwa layanan
konseling kelompok adalah layanan bimbingan dan
konseling yang memungkinkan klien memperoleh
kesempatan untuk pembahasan dan pengentasan
permasalahan yang dialaminya melafui dinamika
kelompok, masalah yang dibahas itu adalah masalah-
masalah pribadi yang dialami oleh masing-masing
anggota kelompok.

Sedangkan menurut pendapat Supriatna, bahwa
konseling kelompok adalah suatu upaya bantuan kepada
peserta didik dalam suasana kelompok yang bersifat
pencegahan dan penyembuhan dan diarahkan kepada

22 Agus Sukirno, Teori Teknik Konseling (A-Empat: Serang, 2015).
28 Dinkmayer dan Muro, Group Counseling: Theory And Practice.
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pemberian kemudahan dalam rangka perkembangan dan
pertumbuhannya.®

Menurut Latipun konseling kelompok merupakan
salah satu bentuk konseling dengan memanfaatkan
kelompok untuk membantu, memberi umpan balik dan
pengalaman belajar. Menurut Novriyeni dalam Prayitno
berpendapat konseling kelompok adalah suatu kegiatan
yang dilakukan oleh sekelompok orang dengan
memanfaatkan dinamika kelompok. Artinya semua orang
dalam konseling saling berinteraksi, bebas mengeluarkan
pendapat, menanggapi, memberikan saran dan lain
sebagainya yang bermanfaat untuk diri peserta yang
bersangkutan sendiri maupun peserta lainnya.”

Menurut Sukardi suasana dalam konseling
kelompok adalah suasana yang demokratis, yang didasari
adanya rasa penerimaan, kepercayaan dan rasa aman
serta memberikan kesempatan klien untuk memberikan
umpan balik dan latihan berperilaku baru yang positif.
Suasana tersebut memungkinkan klien untuk belajar
menghadapi, mengekspresikan dan menguasai perasaan
atau pemikiran klien. Dengan demikian konseling
kelompok merupakan sarana belajar serta mendapatkan
suasana yang aman dan demokratis.?®

Dengan mempertimbangkan pendapat ahli di
atas, dapat disimpulkan bahwa konseling kelompok
adalah suatu bentuk bantuan yang memungkinkan setiap
anggota kelompok untuk memperoleh pemahaman
tentang identitas mereka sendiri. Tempat yang ramah
dapat memberikan kesempatan bagi para anggotanya
untuk saling menerima dan berbagi gagasan, perasaan,
dukungan, dan bantuan kepada anggota lainnya. Dalam

% Niky Anita, dkk. ‘Konseling Kelompok Dengan Teknik Self Management
Untuk Menurunkan Prasangka Sosial Peserta Didik’, Jurnal Bimbingan Dan
Konseling, Jilid 4 Nomor 2, Februari 2019, Hal 34.

%5 Latipun, Psikologi Konseling (UMM Press, Malang).

2 Wardati dan Muhammad Jauhar, Implementasi Bimbingan & Konseling
Di Sekolah (Surabaya, 2011).
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lingkungan seperti ini, seseorang dapat menilai konsep
dirinya.

Tujuan Konseling Kelompok

Bimbingan dan konseling selalu melakukan
kegiatan dengan tujuan yang jelas. Dengan tujuan yang
jelas, kegiatan akan berlangsung secara sistematis dan
mencapai hasil yang lebih efektif dan efisien bagi peserta.

Namora Lumongga Lubis dan Hasnida dalam
bukunya “Konseling Kelompok” mengatakan bahwa
salah satu tujuan dari konseling kelompok adalah
Pemecahan  Masalah ~ (Problem  Resolution). la
menjelaskan bahwa pemecahan masalah merupakan salah
satu tujuan konseling karena bagaimana pun juga
kehadiran konseli ke ruang konseling karena memiliki
masalah yang perlu dibantu oleh konselor.?” Seperti hal
nya dalam Islam diajarkan untuk saling tolong menolong
dan membantu dalam kebaikan sebagaimana dalam surat
Al Maidah ayat ke 2.

~
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2" Namora Lumongga Lubis and Hasnida, Konseling Kelompok (Kencana,

2016).
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Artinya : “Hai orang-orang yang beriman, janganlah
kamu melanggar syi‘ar-syi'ar Allah, dan jangan
melanggar kehormatan bulan-bulan haram, jangan
(mengganggu) binatang-binatang had-ya, dan binatang-
binatang qalaa-id, dan jangan (pula) mengganggu
orang-orang yang mengunjungi Baitullah sedang mereka
mencari kurnia dan keridhaan dari Tuhannya dan
apabila kamu telah menyelesaikan ibadah haji, maka
bolehlah  berburu. Dan janganlah  sekali-kali
kebencian(mu) kepada sesuatu kaum karena mereka
menghalang-halangi  kamu  dari  Masjidilharam,
mendorongmu berbuat aniaya (kepada mereka). Dan
tolong-menolonglah  kamu  dalam  (mengerjakan)
kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-menolong dalam
berbuat dosa dan pelanggaran. Dan bertakwalah kamu
kepada Allah, sesungguhnya Allah amat berat siksa-
Nya”.?

Manusia adalah makhluk sosial, makhluk yang
tidak dapat hidup sendiri. Mengutip Al-Qur’an Surat Al-
Maidah ayat 2 yang berbunyi: "Tolong-menolonglah
kamu dalam (mengerjakan) kebaikan dan tagwa, dan
jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan
pelanggaran, dan bertagwalah kamu kepada Allah,
sesungguhnya Allah amat berat siksaNya". Maka
sungguh tepat apa yang terkandung dalam Al-Qur’an
bahwa manusia tidak akan pernah rugi selama mereka
masih mau menegakkan nilai-nilai saling tolong
menolong. Disamping itu, juga beriman, beramal shalih
dan bertakwa kepada Allah SWT.

Prayitno  membedakan  tujuan  konseling
kelompok berdasarkan tujuan umum dan khusus. Tujuan
umum konseling kelompok adalah berkembangnya
kemampuan sosialisasi seseorang. Sementara tujuan
khususnya adalah terfokus pada pembahasan masalah

28 <Qs. Al-Maidah Ayat 2’.
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pribadi  peserta kegiatan  konseling.  Wibowo
menjelaskan bahwa “yang menjadi tujuan konseling
kelompok adalah individu mampu meningkatkan
kemapuan pribadi, mengatasi masalah pribadi, terampil
dalam  mengambil  keputuasan, terampil dalam
memecahkan masalah serta memberikan kemudahan
dalam pertumbuhan dan perkembangan individu untuk
melakukan tindakan yang selaras dengan

kemapuannya”.®

3. Manfaat Konseling Kelompok

Manfaat dari bentuk layanan konseling kelompok
adalah layanan ini dapat dilakukan dengan satu kali
pemberian layanan dan telah memberikan manfaat atau
jasa kepada sekelompok orang. Oleh karena itu,
konseling kelompok dapat dilakukan efesiensi waktu,
tenaga, biaya, dan juga pikiran. Manfaat lainnya berupa
interaksi sosial yang intensif dan dinamis selama
berlangsungnya layanan.™

Elida P, menjelaskan beberapa manfaat yang bisa
didapatkan oleh anggota kelompok melalui layanan
bimbingan kelompok dan konseling kelompok antara lain
adalah:

a) Memperoleh pemahaman tentang diri sendiri dan
perkembangan identitas diri yang sifatnya unik.

b) Meningkatkan penerimaan diri sendiri, kepercayaan
diri, dan penghargaan terhadap diri sendiri agar
tercapai pemahaman baru tentang diri sendiri dan
lingkungan sekitar.

€) Memiliki kesensitifan yang tinggi terhadap
kebutuhan dan perasaan orang lain.

% Pprayitno, Dasar-Dasar Bimbingan Dan Konseling Kelompok (Jakarta:
Rineka Cipta).

% wibowo, Konseling Kelompok Perkembangan (Unres Pres, Jakarta) Hal.
35.

%1 Niky Anita, dkk, ‘Konseling Kelompok Dengan Teknik Self Management
Untuk Menurunkan Prasangka Sosial Peserta Didik’. Hal 64.
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d) Memahami kebutuhan dan permasalahan yang
dirasakan secara bersama oleh anggota kelompok
yang dikembangkan menjadi perasaan yang bersifat
universal.

e) Memahami nilai-nilai yang berlaku dan hidup
dengan tuntutan nilai-nilai tersebut.

f) Mampu menentukan satu pilihan yang tepat dan
dilakukan dengan cara yang arif bijaksana.*

4. Karakteristik Konseling Kelompok
Menurut  Latipun, karakteristik  konseling
kelompok adalah sebagai berikut:
a) Pemimpin dan Anggota Konseling
Pemimpin kelompok adalah konselor yang
berwenang menyelenggarakan praktik konseling
secara profesional. Para anggota konseling dapat
beraktivitas langsung dan mandiri dalam bentuk
mendengarkan, memahami, dan merespon kegiatan
konseling.
b) Jumlah Anggota Kelompok
Konseling kelompok umumnya beranggota
berkisar 4 sampai 12 orang. Jumlah anggota
kelompok yang kurang dari 4 orang tidak efektif
karena dinamika jadi kurang hidup.
¢) Homogenitas Kelompok
Dalam konseling kelompok tidak ada
ketentuan yang pasti soal homogenitas keanggotaan
suatu konseling kelompok. Sebagian konseling
kelompok dibuat homogen dari segi jenis kelamin,
jenis masalah, kelompok usia dan sebagainya.
Penentuan homogenitas keanggotaan ini disesuaikan
dengan keperluan dan kemampuan konselor dalam
mengelola konseling kelompok.

%2 Sisca Folastri, dkk, ‘Prosedur Layanan Bimbingan Dan Konseling
Kelompok’ Hal. 19.
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d) Sifat Kelompok
Sifat kelompok dapat terbuka dan tertutup.
Terbuka jika pada suatu saat dapat menerima
anggota baru dan dikatakan tertutup jika
keanggotaannya tidak memungkinkan adanya
anggota baru.
e) Waktu Pelaksanaan
Lama waktu pelaksanaan  konseling
kelompok sangat bergantung kepada kompleksitas
permasalahan yang dihadapi kelompok. Secara
umum konseling kelompok yang bersifat jangka
pendek (short-term group counseling). Durasi
pertemuan konseling kelompok pada prinsipnya
sangat ditentukan oleh situasi dan kondisi anggota
kelompok.®

5. Teknik Konseling Kelompok
Menurut Salahudin, terdapat beberapa teknik
yang dapat digunakan dalam pelaksanaan konseling
kelompok, antara lain yaitu sebagai berikut:

a) Home room program, yaitu suatu program kegiatan
yang dilakukan dengan tujuan agar pemimpin
kelompok mengenal peserta kelompok lebih baik
sehingga dapat membantunya secara efisien.

b) Karyawisata, di samping berfungsi sebagai kegiatan
rekreasi atau sebagai metode mengajar, karyawisata
dapat berfungsi sebagai salah satu cara dalam
konseling kelompok. Dengan karyawisata, peserta
didik meninjau objek-objek menarik dan mereka
mendapat informasi yang lebih baik dari objek itu.

c) Diskusi kelompok, merupakan suatu cara yang
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
memecahkan masalah bersama-sama.

d) Kegiatan kelompok, merupakan cara yang baik
dalam konseling karena individu mendapat

%8 |_atipun, Psikologi Konseling (Malang: UMM Press).
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kesempatan untuk berpartisipasi dengan sebaik-
baiknya.

e) Organisasi peserta didik, baik dalam lingkungan
sekolah maupun di luar sekolah adalah salah satu
cara dalam bimbingan kelompok. Dalam organisasi,
peserta didik mendapat kesempatan untuk belajar
mengenai berbagai aspek kehidupan sosial.**

6. Asas-Asas Konseling Kelompok
Dalam kegiatan konseling kelompok terdapat
sejumlah aturan ataupun asas-asas Yyang harus
diperhatikan oleh para anggota yaitu:

a) Asas kerahasiaan, setiap anggota kelompok
diharapkan bersedia menjaga semua (pembicaraan
ataupun tindakan) yang ada dalam kegiatan
konseling kelompok dan tidak layak diketahui oleh
orang lain selain orang-orang yang mengikuti
kegiatan konseling kelompok.

b) Asas kesukarelaan, meliputi kehadiran, pendapat,
usulan, ataupun tanggapan dari anggota kelompok
bersifat sukarela, tanpa paksaan.

c) Asas keterbukaan, keterbukaan dari anggota
kelompok sangat diperlukan sekali. Karena jika
ketrbukaan ini tidak muncul maka akan terdapat
keragu- raguan atau kekhawatiran.

d) Asas kegiatan, hasil layanan konseling kelompok
tidak akan berarti bila klien yang dibimbing tidak
melakukan kegiatan dalam mencapai tujuan-tujuan
bimbingan.

e) Asas kenormatifan, setiap anggota harus dapat
menghargai pendapat orang lain, jika ada yang ingin
mengeluarkan pendapat maka anggota yang lain
harus mempersilahkannya.

f) Asas kekinian, masalah yang dibahas dalam kegiatan
konseling kelompok harus bersifat sekarang.

% salahudin Anas, Bimbingan Dan Konseling (Bandung: Pustaka Setia).
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Maksudnya, masalah yang dibahas adalah masalah
yang saat ini sedang dialami yang mendesak, yang
mengganggu keefektifan kehidupan seharihari, yang
membutuhkan penyelesaian segera, bukan masalah
dua tahun yang lalu ataupun masalah waktu kecil.*®

7. Tahapan Konseling Kelompok
Menurut Tohirin, terdapat beberapa tahapan yang
penting untuk diperhatikan yaitu:

a) Persiapan : (i) menetapkan waktu dan tujuan. (ii)
mempersiapkan perlengkapan yang diperlukan.

b) Pembentukan: (i) menyampaikan salam dan doa
sesuai agama masing masing. (ii) menerima anggota
kelompok dengan keramahan dan keterbukaan. (iii)
melakukan perkenalan. (iv) menjelaskan tujuan
konseling kelompok. (v) menjelaskan pelaksanaan
konseling kelompok. (vi) menjelaskan asas asa yang
di dipedomani dalam pelaksanaan konseling
kelompok. (vii) melakukan permainan untuk
pengakraban.

c) Peralihan terdiri dari : (i) menjelaskan kembali
dengan singkat cara pelaksanaan konseling
kelompok. (ii) melakukan tanya jawab untuk
memastikan kegiatan anggota. (iii) menekankan asas
asas yang dipedomani dan diperhatikan dalam
layanan konseling kelompok.

d) Kegiatan terdiri dari: (i) menjelaskan topic atau
masalah yang dikemukakan. (ii) meminta setiap
kelompok memiliki sikap keterbukaan dengan
maslah yang terjadi pada diri masing masing. (iii)
membahas masalah yang paling banyak muncul.

e) Pengahiran terdiri dari: (i) menjelaskan bahwa
kegiatan konseling kelompok akan berahir. (ii)
penyampaian kemajuan yang dicapai oleh masing
masing kelompok. (iii) penyampaian komitmen

% prayitno. Op.Cit.
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untuk memegang keberhasilan masalah teman. (iv)
mengucapkan terima kasih. (v) berdoa menurut
agama masing masing (vi) bersalaman.*

Menurut Lumongga, tahapan atau langkah-
langkah vyang dilalui dalam pelaksanaan konseling
kelompok adalah sebagai berikut:

a) Prakonseling, tahap prakoseling dianggap sebagai
tahap awal pembentukan kelompok.

b) Tahap permulaan, tahap ini ditandai dengan
dibentuknya struktur kelompok, mengeksplorasi
harapan anggota, anggota mulai belajar fungsi
kelompok, sekaligus mulai menegaskan tujuan
kelompok.

c) Tahap transisi, pada tahap ini diharapkan masalah
yang dihadapi masing-masing anggota kelompok
dirumuskan dan diketahui apa sebab-sebabnya.

d) Tahap kerja, anggota kelompok merasa berada di
dalam kelompok, mendengar yang lain dan
terpuaskan dengan kegiatan kelompok

e) Tahap akhir, tahap ini merupakan tahap penutupan.
Setiap anggota kelompok memberi umpan balik
terhadap yang dilakukan oleh anggota yang lain.

f) Pascakonseling, setelah proses konseling berakhir,
sebaiknya konselor menetapkan adanya evaluasi
sebagai bentuk tindak lanjut dari konseling
kelompok.*’

B. Minat Belajar
1. Pengertian Minat Belajar
Minat  sendiri  mempunyai arti  suatu
kecenderungan seseorang untuk memusatkan perhatian
dan berlaku dengan perasaan senang terhadap orang,
situasi, atau kegiatan yang menjadi fokus dari minat

% Tohirin, Bimbingan Dan Konseling Di Sekolah Dan Madrasah Berbasis
Integrasi (Raja Grafindo, Jakarta).

%" Lumongga, Namora. Memahami Dasar-Dasar Konseling (Jakarta:
Kencana, 2011).
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tersebut. Pada pembahasan tersebut terdapat suatu
pemahaman bahwa di dalam minat ada pemfokusan
perhatian, ada upaya untuk menguasai, mengetahui,
mendekati, memiliki obyek dengan perasaan senang.®
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.

Minat belajar adalah perasaan ingin tahu,
mempelajari mengagumi atau memiliki sesuatu. Di
samping itu, minat belajar merupakan kecenderungan hati
yang tinggi terhadap sesuatu. Minat tidak timbul
sendirian, ada unsur kebutuhan, misalnya minat belajar,
dan lain-lain.*® Minat belajar peserta didik berarti
kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau
keinginan yang besar terhadap sesuatu.*® Minat belajar
peserta didik merupakan sebagai kecenderungan dan
kegairahan yang tinggi atau keinginan besar terhadap
sesuatu hal. Minat belajar peserta didik merupakan aspek
kepribadian, yang menggambarkan adanya kemauan,
dorongan yang timbul dari dalam diri individu untuk
memilih objek yang sejenis.**

2. Macam-Macam Minat Belajar

Secara konseptual, minat belajar peserta didik

menjadi tiga dimensi besar, antara lain:

% Abdul Rahman Saleh dan Muhbib Abdul Wahab, Psikologi Suatu
Pengantar Dalam Perspektif Islam (Jakarta: Prenada Media) 263.

* Djaali, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2012).

0 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2013).

4L Donni Juni Priansa, Kinerja Dan Profesionalisme Guru (Bandung: CV
Alfabeta, 2014) Hal. 282.
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a) Minat personal, identik dengan minat intrinsik
peserta didik yang mengarah pada minat khusus
pada ilmu sosial, olahraga, sains, musik,
kesusastraan, komputer dan lain sebagainya. Selain
itu minat personal peserta didik juga dapat diartikan
dengan minat peserta didik dalam pilihan mata
pelajaran.

b) Minat situasional, menjurus pada minat peserta didik
yang tidak stabil dan relatif berganti-ganti
tergantung dari faktor rangsangan dari luar dirinya.
Misalnya, suasana kelas, cara mengajar guru,
dorongan keluarga. Minat situasional ini merupakan
kaitan dengan tema pelajaran yang diberikan.

€) Minat psikologikal, erat kaitannya dengan adanya
sebuah interaksi antara minat personal dan minat
situasional yang terus menerus berkesinambungan.*?

Menurut Abd. Rahman Shaleh, berdasarkan
arahnya minat belajar peserta didik dibedakan menjadi
dua macam antara lain:

a) Minat Intrinsik adalah minat yang langsung
berhubungan dengan aktivitas itu sendiri, ini
merupakan minat yang lebih mendasar atau minat
asli. Misalnya seseorang belajar karena memang
pada ilmu pengetahuan atau memang karena senang
membaca, bukan karena ingin mendapatkan pujian
atau penghargaan.

b) Minat Ekstrinsik adalah minat yang berhubungan
dengan tujuan akhir dari kegiatan tersebut, apabila
tujuannya sudah tercapai ada kemungkinan minat
tersebut hilang. Misalnya seseorang yang belajar
dengan tujuan agar menjadi juara kelas atau lulus
ujian.”®

2 Eyis Karwati dan Donni Juni Priansa, Manajemen Kelas (Bandung:
Alfabeta, 2014) Hal. 149-150.

3 Abd. Rahman Shaleh, Psikologi Suatu Pengantar Dalam Perspektif Islam
(Jakarta: PT. Prenada Media, 2004).
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3. Fungsi Minat Belajar

Minat berhubungan erat dengan sikap kebutuhan

seseorang dan mempunyai fungsi sebagai berikut.

a)
b)

c)

Sumber motivasi yang kuat untuk belajar.
Minat mempengaruhi bentuk intensitas apresiasi
anak.
Menambah kegairahan pada setiap kegiatan yang
ditekuni seseorang.*

Menurut M. Chabib Thoha dan Abdul Mukti,

fungsi minat adalah sebagai berikut:

a)
b)
c)
d)

Minat mempengaruhi bentuk dan intensitas cita-cita.
Minat sebagai tenaga pendorong yang kuat.

Minat mempengaruhi intensitas prestasi seseorang.
Minat membawa kepuasan.®

4. Ciri-Ciri Minat Belajar

Ciri-ciri minat menurut Slameto dalam bukunya

Suyono dan Hariyanto adalah:

a)

b)
c)
d)
e)
f)

Memiliki kecenderungan untuk mengingat dan
memperhatikan sesuatu yang diminati dengan terus-
menerus.

Mendapat kepuasan dan kebanggaan terhadap hal-
hal yang diminati.

Mempunyai rasa senang terhadap sesuatu yang
diminati.

Terdapat rasa keterkaitan pada suatu kegiatan yang
diminati.

Lebih suka dengan hal-hal yang diminatinya
daripada hal lainnya.

Diaktualisasikan lewat peran aktif pada suatu
kegiatan.*®

* Noor Komari Pratiwi, ‘Pengaruh Tingkat Pendidikan, Perhatian Orang
Tua, Dan Minat Belajar Peserta didik Terhadap Prestasi Belajar Bahasa
Indonesia Peserta didik SMK Kesehatan Di Kota Tanggerang’, Jurnal
Pujangga, Vol 1 No 2, Desember 2015, 88-89.

% M. Chabib Thoha. dkk, PBM-PAI Di Sekolah (Semarang: Fakultas
Tarbiyah IAIN Walisongo).
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5. Unsur-Unsur Minat Belajar
Menurut Baharudin, unsur-unsur  yang
terkandung dalam minat belajar adalah sebagai berikut:

a) Perasaan, perasaan senang sesungguhnya akan
menimbulkan minat tersendiri yang diperkuat
dengan nilai positif, sedangkan perasaan tidak
senang akan menghambat dalam belajar karena tidak
adanya sikap yang positif sehingga tidak menunjang
minat dalam belajar.

b) Perhatian, perhatian adalah pemusatan tenaga psikis
yang tertuju pada suatu obyek. Perhatian memegang
peranan penting dalam proses belajar mengajar.

C) Motif, diartikan sebagai daya penggerak dari dalam
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.*’

6. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar
Menurut Widiasworo faktor yang mempengaruhi
minat belajar peserta didik ada 2 yaitu:

a) Faktor internal, faktor internal meliputi dua hal,
yaitu:

(i) Sifat, kebiasaan dan kecerdasan.
(if) Kondisi fisik dan psikologis.

b) Faktor eksternal, yaitu guru, lingkungan belajar,
sarana prasarana dan orang tua. Di lingkungan
belajar ini meliputi di kelas, sekolah bahkan di
rumah peserta didik. Selain itu, lingkungan belajar
yang lain, misalnya teman sekolah dan masyarakat

% Suyono dan Hariyanto, Implementasi Belajar Dan Pembelajaran
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2015).
47 Baharuddin, Psikologi Pendidikan (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2010).
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sekitar yang tertib akan mampu mempengaruhi

minat belajar peserta didik menjadi baik.*

Menurut Slameto yang dikutip oleh Euis Karwati
dalam bukunya menyatakan beberapa faktor yang
mempengaruhi minat belajar peserta didik yaitu:

a) Faktor Intern, antara lain:

(1) Faktor jasmaniah, seperti faktor kesehatan

dan cacat tubuh.

(i) Faktor psikologi, seperti intelegensi, perhatian,
bakat, kematangan dan kesiapan.

b) Faktor Ekstern, antara lain:

(i) Faktor keluarga, seperti cara orang tua
mendidik, relasi antar anggota keluarga,
suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga,
pengertian orang tua dan latar belakang
kebudayaan.

(i)  Faktor sekolah, seperti metode/ media
mengajar, kurikulum, relasi guru dengan
peserta didik, relasi peserta didik dengan
peserta didik, disiplin sekolah, alat pelajaran,
waktu sekolah, standar penilaian diatas
ukuran, keadaan gedung, metode mengajar
dan tugas rumah.*

C. Teknik Game Based Learning
1. Pengertian Game Based Learning

Games based learning jika diartikan dalam
bahasa Indonesia ialah pembelajaran berbasis permainan.
Game Based Learning merupakan metode pembelajaran
yang menggunakan aplikasi permainan atau game yang
telah dirancang khusus untuk membantu proses belajar
dan membantu meningkatkan keekfektivan peserta didik
dalam belajar. Dengan menggunakan strategi ini guru

48 Erwin Widiasworo, Masalah-Masalah Peserta Didik Dalam Kelas Dan
Solusinya (Yogyakarta: Araska, 2017).
49 Karwati dan Priansa.
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dapat memberikan stimulus pada bagian terpenting dalam
proses belajar vyaitu emosional, intelektual dan
psikomotor peserta didik. Dalam bahasa Indonesia
metode ini dapat diartikan dengan pembelajaran berbasis
permainan, yang mana suatu kegiatan pembelajaran di
sesuaikan dengan bahan ajar serta dibantu oleh teknologi.
Fantasi dalam konteks permainan menuntut minat belajar
yang lebih tinggi pada peserta didik serta meningkatkan
efektivitas belajar.>

Menurut  Prasetya game based learning
merupakan bentuk pembelajaran berpusat pada pebelajar
yang menggunakan game elektronik atau digital untuk
tujuan pembelajaran.”® Sedangkan menurut Aini game
based learning adalah model pembelajaran yang
dirancang untuk menggabungkan antara materi
pembelajaran dengan pendidikan sehingga peserta didik
dapat saling terlibat dalam kegiatan pembelajaran.
Menurut Astuti metode games based learning “dapat
membuat proses pembelajaran menjadi seru dan
membangkitkan  gairah  belajar  sehingga  dapat
memotivasi dan mendorong peserta didik lebih kreatif”.*

2. Karakteristik Game Based Learning
Menurut Maulidina & Abidin game based
learning sebagai salah satu metode pembelajaran
mempunyai Kkarakteristik berupa pengintegrasian proses
berlangsungnya  pembelajaran  dengan  bermain.*
Menurut  Winatha dan  Setiawan  bahwasanya
pembelajaran yang menerapkan game based learning

% Ririn Oktavia, ‘Game Based Learning Meningkatkan Efektivitas Belajar
Peserta didik’, OSF Preprints, 2022, 1-7.

% Prasetya, D, D., Sakti, W., & Patmanthara, S. ‘Digital Game-Based
Learning Untuk Anak Usia Dini.’, 2013. TEKNO, 2(20), 45-50

52 Astuti, 1. A, Suyanto, M., Road, J. R., & Catur, C ‘Penerapan Metode
User Centered Design Pada Game Based’, 2017. 2(1),10-20.

53 Maulidina dan Abidin, ‘Pengembangan Game Based Learning Berbasis
Pendekatan Saintifik Pada Peserta didik Kelas IV Sekolah Dasar’, 2018.
JINOTEP (Jurnal Inovasi Dan Teknologi Pembelajaran): Kajian Dan Riset
Dalam Teknologi Pembelajaran. 4 (2): 113-118.
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dapat meningkatkan kemampuan memahami, mengetahui

dan juga mengevaluasi mengenai suatu materi dari

peserta didik.>

Karakteristik game based learning menurut Lwin antara

lain:

a) Memberikan tantangan kepada peserta didik. Dalam
pembelajaran berbasis game peserta didik diberikan
tantangan, sehingga tercipta kompetisi antar peserta
didik. Hal ini diharapkan motivasi peserta didik
untuk belajar menjadi lebih baik dan semakin
meningkat.

b) Game memiliki elemen fantasi yang
mengikutsertakan ~ pemain  dalam  aktivitas
pembelajaran.

c) Game menciptakan pengalaman belajar. Dengan
game, esensi materi yang dipelajari dirasa sangat
penting untuk dinilai dan dikompetisikan.

3. Sudut Pandang Penggunaan Game dalam Layanan

Dasar Bimbingan Konseling

Permainan sebagai salah satu teknik bimbingan
konseling, dipaparkan oleh ahli konseling anak, yaitu
Katryn Geldard bersama suaminya David Geldard dalam
bukunya mengupas beberapa teknik permainan sebagai
jembatan komunikasi konseling.

Kathryn Geldard, David Geldard, dan Rebecca
Yin Foo mengatakan bahwa dari perspektif konseling,
permainan merupakan cara yang bermanfaat untuk
berhubungan dengan anak-anak yang pemalu atau, karena
alasan tertentu, enggan memasuki hubungan konseling.
Melakukan permainan dapat menciptakan relasi yang
memelopori konseling yang bermakna.>

% Winatha dan Setiawan, ‘Pengaruh Game Based Learning Terhadap
Motivasi Dan Prestasi Belajar’, 2020. Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan. 10
(3):198-206.

% Geldard, Geldard, dan Foo.
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Russ dalam literatur konseling anak ada empat
fungsi penting peran permainan dalam konseling.
Pertama, bermain merupakan ekspresi natural perasaan
anak, juga sebagai upaya untuk mengekspresikan
keinginan dan fantasinya, bahkan mengeluarkan masalah
dan konflik dalam dirinya. Dengan demikian bermain
dapat dikategorikan sebagai media katarsis. Kedua, anak-
anak menggunakan permainan sebagai bahasa dalam
berkomunikasi dengan konselor. Permainan juga dapat
menumbuhkan rasa empati pada kedua belah pihak,
sehingga akan memudahkan proses hubungan
interpersonal yang fungsional. Ketiga, bermain sebagai
kendaraan yang akan mempertinggi pemahaman dan
memperlancar proses konseling.

Game Based Learning dalam Pelaksanaan Layanan
Bimbingan Konseling
Terdapat banyak permainan yang dapat
dilakukan dalam pelaksanaan teknik game based
learning, dalam penelitian ini terdapat empat permainan
yang akan dilaksanakan pada sesi konseling kelompok,
diantaranya :
1) Tos Pertanyaan
Tos pertanyaan adalah sebuah permainan
yang dimainkan secara berkelompok. Pada
permainan ini, peserta didik atau konseli dapat
melatih ketepatan dan kecepatan dalam menjawab
pertanyaan dengan satu tim dan dapat melatih
kerjasama antar anggota tim.
Adapun cara bermain permainan ini antara lain:

a) Konselor membagi konseli menjadi 5
kelompok dengan masing-masing anggota
kelompok terdiri dari 3 orang.

b) Konselor sudah menyiapkan beberapa
pertanyaan mengenai pembelajaran pada
beberapa kertas.
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c) Masing-masing perwakilan kelompok maju
untuk memilih kertas berisi pertanyaan dan
melakukan tos kertas (satu lawan satu).

d) Kelompok yang kertasnya terbuka setelah
melakukan tos ialah yang menjawab
pertanyaan yang ada pada kertas.

e) Perwakilah kelompok membawa Kkertas
pertanyaan tersebut ke kelompoknya.

f) Kelompok  tersebut harus  menjawab
pertanyaan tersebut dengan benar dan dalam
waktu yang telah ditentukan.

g) Apabila kelompok tersebut dapat menjawab
soal dengan tepat sebelum waktu habis,
kelompok tersebut akan mendapat poin,
namun apabila kelompok tersebut tidak dapat
menjawab pertanyaan dengan tepat, kelompok
tersebut akan mendapat minus poin dan poin
akan dilempar ke kelompok lawan.

h) Kelompok dengan poin tertinggi itulah
pemenangnya, dan kelompok dengan poin
terendah akan mendapat hukuman sesuai
kesepakatan seluruh anggota konseling.

2) Tebak Huruf
Permainan tebak huruf adalah permainan yang
dilakukan berkelompok. Pada permainan ini
kerjasama dan ketelitian antar anggota kelompok
sangat  dibutuhkan, apabila  terjadi  miss-
communication sudah dipastikan kelompok tersebut
memiliki peluang menang sangat kecil.
Adapun cara bermain permainan ini antara lain:
a) Konselor membagi konseli menjadi 2
kelompok.
b) Masing-masing kelompok memiliki satu
penebak dan anggota tersisa menjadi peraga.
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Konselor akan memberitahu masing-masing
peraga huruf apa saja yang harus mereka
peragakan.

Konselor memberi clue kepada penebak
dengan memberitahu soalnya.

Kemudian peraga harus memperagakan huruf
yang ia dapatkan. Contohnya : apabila
medapat huruf O maka peraga harus
menaikkan kedua tangannya membentuk
angka O.

Kemudian penebak harus menebak setiap
huruf yang diperagakan untuk digabungkan
menjadi satu kata yang dimana kata tersebut
merupakan jawaban dari soal yang diberikan
oleh kenselor sebelumnya.

3) Tebak Jawaban

Permainan tebak jawaban ini adalah permainan

yang dilakukan secara individu. Permainan ini
sangat melatih kecepatan serta ketepatan konseli
dalam berfikir, permainan ini juga sangat melatih
reflek konseli dalam menjawab pertanyaan yang
diajukan.

Adapun cara bermain permainan ini adalah :

a)
b)

c)

d)

Seluruh konseli berbaris secara rapi.

Terdapat dua jawaban berbeda antara sisi
kanan dan Kiri konseli.

Sebelum memberi pertanyaan, konselor
memberitahu bahwa terdapat jawaban yang
berberda antara kanan dan kiri dan salah
satunya merupakan jawaban yang benar.
Konselor memberi pertanyaan mengenai
pembelajaran.

Setelah konselor selesai memberi pertanyaan,
konseli harus memilih jawaban dengan cepat
dalam hitungan ketiga (jika A pindah
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kesebelah kanan, jika B pindah kesebelah
Kiri).

f) Apabila jawaban yang benar adalah A, konseli
yang memilih jawaban B akan dieliminasi.

g) Satu konseli terakhir yang tidak tereliminasi,
ialah pemenangnya dan akan mendapat hadian
dari konselor.

4) Mencari Jawaban yang Tepat
Permaianan ini dilakukan secara individu,
permainan ini dilakukan pada pertemuan terakhir
pada tahap evaluasi dan permainan ini dilakukan
untuk ice breaking sebelum konselor mengakhiri
pertemuan pada sesi konseling kelompok.
Adapun cara bermain permainan ini antara lain:

a) Konselor telah menyiapkan beberapa kertas
yang berisikan jawaban dari pertanyaan yang
akan diberikan.

b) Beberapa konseli maju untuk memainkan
permainan ini.

c) Konseli berdiri kurang lebih dua meter dari
tumpukan jawaban.

d) Konselor memberikan pertanyaan.

e) Konseli harus dengan cepat menuju kertas
jawaban dan mencari jawaban yang benar.
Contohnya : apabila konselor memberikan
pertanyaan “Orang yang melakukan korupsi
disebut apa?” konseli harus mencari kertas
yang bertuliskan “koruptor”.

f) Konseli yang lebih dulu mendapatkan kertas
dengan  jawaban yang benar, ialah
pemenangnya.

5. Kelebihan dan Kekurangan Game Based Learning
Setaip proses pembelajaran pasti ada kelebihan
dan kelemahan, adapun kelebihan dari teknik ini yaitu :
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Memotivasi dan melibatkan seluruh peserta didik
dalam pembelajaran.

Dapat melatih  kemampuan siswa  seperti
kemampuan literasi.

Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan
kognitif.

Siswa dirangsang untuk aktif, berfikir logis, sportif
dan merasa senang
serta puas dalam belajar.

Materi belajar lebih mudah dipahami dan lebih
mudah diingat

Kemampuan memecahkan masalah pada siswa
meningkat.

Meningkatnya efektivitas dalam belajar.>®

Sedangkan kelemahan dari teknik game based learning

adalah :
a.

Membutuhkan waktu pembelajaranyang relatif
banyak.

Membutuhkan alat dan media tembahan agar
pembelajaran terlaksana
dengan baik.”’

D. Kerangka Berfikir

Kerangka pemikiran dalam penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut:

Variabel Bebas (X) Variabel Terikat (Y)

Game Based
diaplikasikan

konseling kelompok

Learning yang Minat Belajar Peserta didik
pada  layanan :j) kelas VIII.3 di SMP N 24
Bandar Lampung

% Ririn Oktavia, Game Based Learning Meningkatkan Efektivitas Belajar
Peserta didik’, OSF Preprints, 2022.

%" Ririn Oktavia, Game Based Learning Meningkatkan Efektivitas Belajar
Peserta didik’, OSF Preprints, 2022.
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Keterangan :

1. Variabel Bebas (X)

Variabel bebas adalah merupakan variabel
yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel dependen
(terikat).”® Variabel bebas (x) dalam penelitian ini
adalah teknik Game Based Learning yang
diaplikasikan pada layanan konseling kelompok.

2. Variabel Terikat (Y)

Variabel terikat merupakan variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya
variabel bebas.> Variabel terikat (y) dalam penelitian
ini adalah minat belajar peserta didik kelas VII1.3 di
SMP N 24 Bandar Lampung.

E. Hipotesis

Salah satu ciri dari penelitian pendidikan berjenis
penelitian kuantitatif adalah keberadaan hipotesis. Hipotesis
juga menjadi kendali bagi seorang peneliti agar arah penelitian
sesuai dengan tujuan penelitiannya. Hipotesis yang baik
memiliki rumusan yang mudah dipahami serta memuat paling
tidak variabel-variabel permasalahan. Apakah variabel-
variabel itu dihubungkan, diperbandingkan, ataukah diuji
keberpengaruhnya. Rumusan hipotesis pun hendaknya
memiliki nilai prediktif, (mengandung dugaan yang sesuai
dengan kajian literatur).

Penarikan kesimpulan yang berakhir pada penerimaan
atau penolakan hipotesis diawali oleh pengujian hipotesis.
Jadi, hasil akhirnya adalah dua pilihan berupa diterima atau
ditolaknya suatu hipotesis (H) didampingi pernyataan lain
yang berlawanan, sehingga diperoleh hipotesis Nol (Hy) dan
hipotesis Alternatif (H,) seperti yang sudah dipaparkan
sebelumnya. Pengujian hipotesis yang dibahas disini hanyalah

% D. R Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian [Statistic for Research]
(Bandung: Alfabeta, 2012).
% sugiyono.
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pengujian terhadap hipotesis yang mengandung pengertian
sama (tidak berbeda), selanjutnya disebut hipotesis nol (Hy),
dan hipotesis yang mengandung pengertian berbeda (lebih
dari atau kurang dari) selanjutnya disebut hipotesis Alternatif
(Ha).”

HO : Tidak ada pengaruh konseling kelompok
menggunakan teknik game based learning terhadap minat
belajar peserta didik kelas VI11.3 di SMP Negeri 24 Bandar
lampung.

Ha : Terdapat pengaruh  konseling  kelompok
menggunakan teknik game based learning terhadap minat
belajar peserta didik kelas V111.3 di SMP Negeri 24 Bandar
lampung.

O MPP Sugiyono, Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R \& D
(Cetakan Ke-23) (Bandung: Alfabeta, 2016).
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LAMPIRAN

Lampiran 1
Angket Minat Belajar Peserta Didik

Identitas Responden
Nama
Jenis Kelamin
Kelas
Sekolah:

Petunjuk :

Angket ini berisi 15 item pernyataan tentang
minat belajar. Bacalah dengan cermat setiap
pernyataan tersebut. Kemudian, berikanlah jawaban
dengan cara memberi tanda cek () pada salah satu
pilihan jawaban yang paling benar sesuai dengan
tingkat persetujuan anda, dengan pilihan jawaban
sebagai berikut :

SS : Sangat Sesuai
S : Sesuai

KS : Kurang Sesuai
TS : Tidak Sesuai

Jawaban anda, tidak menuntut jawaban yang
benar atau salah dan tidak berhubungan dengan
penentuan kelulusan atau hal lain yang akan
merugikan anda di sekolah ini. Kesungguhan dan
kejujuran anda dalam menjawab merupakan bantuan
yang amat berguna. Karena itu diharapkan anda
menjawab semua soal yang tersedia.
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NO PERNYATAAN SKOR
SS| S | KS| TS

1 | Saya merasa takut terlambat pergi ke
sekolah dan ketinggalan pelajaran

2 | Saya selalu menyimak pelajaran
dengan baik

3 | Saya selalu berusaha menjawab
pertanyaan dari guru ketika guru
bertanya

4 | Saya memiliki buku catatan yang
lengkap

5 | Saya selalu mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru dengan senang hati

6 | Saya sangat bersemangat untuk
mengikuti pembelajaran

7 | Saya aktif mengikuti pembelajaran
sesuai jadwal

8 | Saya selalu memperhatikan guru saat
pembelajaran berlangsung
Saya selalu bertanya kepada guru

9 | ketika ada yang belum saya pahami

10 | Saya sering berdiskusi dengan teman
untuk mengerjakan pekerjaan rumah
yang sulit

11 | Saya telah membuat jadwal
pelajaran  dirumah, sehingga saya
mengetahui kapan saya harus belajar

12 | Saya selalu menyimak dengan baik
ketika pelajaran berlangsung

13 | Saya berusaha mendapat nilai tertinggi
dalam pembelajaran

14 | Saya suka pergi ke perpustakaan
untuk menambah sumber pengetahuan

15 | Saya mengisi waktu luang dengan cara

mengulangi pelajaran sekolah.
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Lampiran 2
Dokumentasi Penelitian

wawancara dengan guru BK kelas VII1 SMP N 24 Bandar Lampung
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\ / X, s
observasi kegiatan belajar peserta didik kelas VI11.3

pelasaaan layanan konseling kelompok menggunakan teknik
game based learning
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pelaksanaan layanan konseling kelompok mnggunakan teknik
game based learning

evaluasi menggunakan instrument dan pengisian angket minat
belajar (posttest)



Lampiran 3

Pedoman Wawancara dengan Guru BK
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Pelaksanaan sesi wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling
SMP Negeri 24 Bandar Lampung yaitu Bapak Beri Hazwin, S. Pd. I,.

M. Pd pada :
Hari/tanggal  : Senin/05 Februari 2024
Pukul :09.00 s/d selesai
Tempat : Ruang Bimbingan dan Konseling SMP Negeri 24 Bandar
Lampung
Fokus Utama Pertanyaan Jawaban
Secara umum, | Seperti minat belajar
PENGARUH menurut bapak | peserta didik pada
KONSELING bagaimana minat | umumnya, terdapat
KELOMPOK belajar peserta didik | peserta didik yang
MENGGUNAKAN | kelas VI1I1? minat belajarnya
TEKNIK GAME tingai, sedang
BASED maupun rendah. Kelas
LEARNING VI1I1.3 bisa dikatakan
TERHADAP sebagai kelas yang
MINAT memiliki minat
BELAJAR belajar dengan
PESERTA DIDIK tingkatan dibawah
KELAS VI1I1.3 DI kelas yang lainnya.
SMP NEGERI 24 | Sebagai guru BK apa | Yang paling dasar
BANDAR upaya yang bapak | adalah mengingatkan
LAMPUNG tempuh dalam | betapa pentingnya
mengatasi rendahnya | belajar, kemudian
minat belajar peserta | guru BK juga
didik? memberikan layanan
bimbingan  maupun
konseling kepada

peserta didik

Metode apa yang
bapak lakukan untuk

Bermacam-macam,
yang paling sering
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proses layanan | dilakukan adalah
bimbingan dan | menggunakan metode
konseling? bimbingan kelompok.
Hambatan apa saja | Diantaranya ada
yang bapak lalui | peserta didik yang
dalam proses | belum dapat
pemberian layanan | memahami apa yang
tersebut? saya sampaikan, dan

kurangnya waktu
dikarenakan peserta
didik pulang sekolah
pada menjelang sore
sehingga sulit
mengatur waktu untuk
menjalankan  proses
layanan tersebut.

Media apa saja yang

bapak gunakan
dalam proses
layanan bimbingan

dan konseling?

Media tertulis seperti
buku dan papan tulis,
serta media elektronik
seperti handphone.

Menyinggung kelas | lya, pernah.

VIII.3 yang bapak

sebutkan tadi,

pernahkan bapak

melakukan layanan

bimbingan dan

konseling pada

peserta didik kelas

VII1.3?

Pernahkah  terjadi | Kalau untuk
kolaborasi antara | berkolaborasi dengan
guru BK dan wali | wali kelas VIIIL.3
kelas VIIL.3 untuk | sepertinya belum
mengatasi pernah.

permasalahan  pada
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rendahnya minat
belajar tersebut?
Apa vyang Dbapak | Teknik yang
ketahui ~ mengenai | dilakukan dengan cara
teknik game based | bermain  permainan
learning? atau game.
Bagaimana pendapat | Saya pernah membaca
bapak jika teknik | tulisan mengenai
game based learning | game based learning
diterapkan dalam | yang  diaplikasikan
proses layanan | pada layanan
konseling bimbingan dan
kelompok? konseling, dan
menurut  saya itu
merupakan  sebuah
teknik yang unik dan
patut untuk
diterapkan.

Lampiran 4
Pedoman Observasi

A. Tujuan Observasi
“Peneliti mengetahui bagalmana minat belajar peserta didik
kelas VIII.3 di SMP Negeri 24 Bandar Lampung”

: Paramitha Husnunisa
: SMP Negeri 24 Bandar Lampung
D. Pelaksanaan Obsevasi

Observer

0w

1. Hari/Tanggal
Waktu

Alamat
Kecamatan Sukarame,

Observasi ke

: Senin/05 Februari 2024

2. : 09.00 s/d selesai
3. Nama sekolah : SMP Negeri 24 Bandar Lampung
4 : JI. H. Endro Suratmin, Sukarame,

Lampung.

E. Aspek yang di Observasi :

SMP Negeri 24 Bandar Lampung

Kota Bandar

Lampung,

Kegiatan belajar di kelas VII1.3
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Lampiran 5
Surat Penelitian
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Lampiran 6
Surat Balasan Penelitian
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Lampiran 7
Hasil Turnitin
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