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Abstrak

Anjarwati: Efektifitas Tekhnik Permainan Lanjutkan Ceritaku Dalam Bimbingan Kelompok Untuk
Meningkatkan Percaya Diri Siswa Kelas VIII SMP Negeri 3 Kediri Tahun Pelajaran 2016/2017.

Penelitian ini didasari dari hasil pengamatan dan pengalaman peneliti bahwa masih banyak
siswa yang prestasi belajarnya menurun beberapa diantaranya mengalami rasa percaya diri rendah. Hal
ini ditunjukkan dengan ciri-ciri menarik diri pergaulan, mengabaikan diri sendiri, menolak tantangan,
sering menyalahkan orang lain sehingga dapat lepas dari tanggung jawab, tidak kreatif, bergantung
pada orang lain, mudah dipengaruhi, dan tidak percaya pada orang lain. Percaya diri merupakan salah
satu aspek kepribadian yang sangat penting. Rendahnya rasa percaya diri berakibat pada menurunnya
prestasi akademik dan akan mengganggu kehidupan sosial siswa di masa yang akan datang.

Permasalahan penelitian ini adalah apakah tekhnik permainan lanjutkan ceritaku dalam
bimbingan kelompok efektif untuk meningkatkan percaya diri siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Kediri
tahun pelajaran 2016/2017. Sedangkan pendekatan penelitian yang digunakan yaitu pendekatan
kuantitatif, dengan tekhnik penelitian pre-experiment design, dan analisis data menggunakan uji
paired sample t-Test dengan subyek penelitian siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Kediri tahun pelajaran
2016/2017 sejumlah 7 siswa. Penelitian dilaksanakan dalam lima sesi, sedangkan pengukuran
dilakukan dengan menggunakan angket percaya diri, dan pedoman pelaksanaan pemberian layanan
menggunakan RPLBK.

Dari hasil analisis data yang dilakukan dengan menggunakan uji paired sample t-Test diperoleh
nilai sig.(2- tailed) 0,004 < 0,05. Karena 0,004 < 0,05 maka Ho ditolak. Hal ini juga dibuktikan dari
hasil nilai tpiung > teaper » yaitu -4,642 > 2,447 sehingga dari penghitungan tersebut menunjukkan
bahwa tekhnik permainan lanjutkan ceritaku dalam bimbingan kelompok efektif untuk meningkatkan
percaya diri siswa kelas V11l di SMP Negeri 3 Kediri tahun pelajaran 2016/2017.

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa tekhnik permainan
lanjutkan ceritaku dalam bimbingan kelompok efektif untuk meningkatkan percaya diri siswa.
Sehingga disarankan bagi guru Bimbingan dan Konseling untuk menggunakan tekhnik permainan
lanjutkan ceritaku dalam bimbingan kelompok untuk meningkatkan percaya diri siswa.

Kata kunci: tekhnik permainan lanjutkan ceritaku, bimbingan kelompok, percaya diri.
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LATAR BELAKANG

Pendidikan sangat penting dalam

kehidupan sehari-hari, saat ini bangsa

Indonesia sedang berupaya meningkatkan

mutu  pendidikan dalam menghadapi

perkembangan zaman. Dunia pendidikan
diharapkan mampu mewujudkan cita-cita
bangsa dan tujuan pendidikan nasional.

Tujuan pendidikan nasional tercantum

dalam UU nomor 20 tahun 2003 bab 2
pasal 3 yaitu:

Pendidikan  nasional  berfungsi
mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi Marusia yang
beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara Yyang demokratis serta
bertanggung jawab.

Untuk mewujudkan kutipan undang-
undang tersebut, perlu adanya peran aktif
dari sekolah, terutama guru BK dalam
kebutuhan

memberikan layanan sesuai

siswa. Namun faktanya, dibeberapa
sekolah pemberian layanan masih bersifat
masal,

klasikal atau sehingga

mengesampingkan kebutuhan individual
siswa. Permasalahan yang dialami siswa
saat ini juga semakin beragam, salah
satunya yaitu rendahnya rasa percaya diri

siswa. Rendahnya rasa percaya diri ini

dapat menimbulkan hambatan besar dalam
menjalankan kegiatan sehari-hari dan akan
berdampak pada perkembangan anak
dimasa yang akan datang.

Percaya diri merupakan salah satu
aspek kepribadian yang sangat penting
dalam kehidupan manusia. Pentingnya
memiliki percaya diri yang tinggi karena
percaya diri merupakan suatu proses
pengembangan, ini dapat diperoleh bagi
seseorang yang betul-betul mau dengan
segala kemampuan dan kreatifitasnya
untuk tampil sebagai sosok yang penuh
percaya diri. Orang yang percaya diri

sendiri  serta

yang
bahkan ketika harapan mereka tidak

yakin atas kemampuan

memiliki  pengharapan realistis,
terwujud mereka dapat berfikiran positif
dan dapat menerimanya. Menurut Lautser
(dalam Gufron, 2010:35) “percaya diri
diperoleh dari pengalaman hidup. Percaya
diri  merupakan salah satu aspek
kepribadian yang berupa keyakinan akan
kemampuan diri seseorang sehingga tidak
terpengaruh oleh orang lain dan dapat
bertindak kehendak,

optimis, cukup toleran dan bertanggung

sesuai gembira,
jawab”. Sebagian orang tidak menyadari

bahwa rendahnya percaya diri dapat

menimbulkan hambatan besar dalam
menjalankan kegiatan sehari-hari. Tingkat
percaya diri yang rendah berhubungan
dengan proses belajar seperti prestasi

rendah, atau kehidupan keluarga yang
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sulit, atau dengan kejadian-kejadian yang
membuat tertekan, masalah yang muncul
dapat menjadi lebih meningkat. Siswa
yang mengalami krisis percaya diri ini
cenderung menarik diri dari pergaulannya,
hal tersebut sangat berpengaruh terhadap
perkembangan siswa. Oleh karena itu,
perlu adanya penanganan pada siswa
dengan krisis percaya diri yang tinggi, agar
siswa mampu memaksimalkan potensi dan
meningkatkan prestasi akademik maupun
non akademiknya.

Percaya diri ini sudah pernah diteliti
oleh Suhardita (2011), vyaitu tentang
efektifitas penggunaan permainan dalam
bimbingan kelompok untuk meningkatkan
rasa percaya diri siswa Xl SMA
Laboratorium (percontohan) UPI Bandung
tahun ajaran 2010/2011. Hasil penelitian
menunjukkan adanya perubahan yang
signifikan percaya diri siswa setelah
diberikan intervensi penggunaan tekhnik
permainan dalam bimbingan kelompok,
dengan demikian dapat dikatakan bahwa
penggunaan tekhnik permainan dalam
bimbingan kelompok efektif digunakan
untuk meningkatkan percaya diri siswa.
Kemudian Purwati, dkk (2012) vyaitu
tentang model bimbingan kelompok
dengan tekhnik fun game untuk
mengurangi kecemasan berbicara didepan
kelas. Respati (2015) vyaitu tentang

meningkatkan komunikasi antar pribadi
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melalui  bimbingan kelompok dengan
teknik permainan kerjasama.

Berdasarkan hasil observasi beberapa
mahasiswa yang melaksanakan PPL 2 di
SMP Negeri 3 Kediri, serta informasi dari
guru BK di SMP Negeri 3 Kediri, siswa
yang prestasi belajarnya menurun beberapa
diantaranya mengalami rasa percaya diri
yang rendah. Dari bimbingan klasikal yang
didalamnya peserta didik diminta untuk
mengisi kuesioner atau angket, diperoleh
data beberapa peserta didik mengalami
permasalahan dengan interaksi sosialnya,
cenderung menarik diri dari pergaulan, dan
pasif dalam kegiatan belajar mengajar
disekolah.
Akibatnya berdampak pada proses dan

maupun ekstrakurikuler
hasil belajar mereka. Oleh karena itu
merupakan hal yang sangat penting bagi
sekolah untuk membantu mengatasi
permasalahan siswa yang memiliki rasa
percaya diri yang rendah. Upaya yang
dapat dilakukakn oleh sekolah bisa berupa
upaya langsung membantu anak selama
dalam sekolah untuk mengatasi
permasalahannya yang Kkurang percaya
diri. Upaya yang dilakukan diantaranya
konseling individu, konseling kelompok,
maupun bimbingan kelompok. Dimana
bimbingan tersebut mengarahkan siswa
bagaimana berinteraksi dengan orang lain
atau teman, sehingga siswa dapat

mengembangkan kemampuannya secara

simki.unpkediri.ac.id
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optimal. Namun saat ini faktanya
disekolah-sekolah masih banyak yang
belum menyadari kebutuhan layanan siswa
yang mengalami permasalahan kurang

percaya diri. Bimbingan yang diberikan

kebanyakan hanya berupa layanan
informasi. Untuk itu sudah menjadi tugas
guru pembimbing memperbaiki proses
pemberian  bimbingan yang  masih

tradisional dan memberikan layanan yang
inovatif dan kreatif serta sesuai dengan
kebutuhan siswa.

Gejala  dari

berkurangnya rasa

percaya diri pada peserta didik dapat

diperhatikan  dari  perilakunya yang
cenderung menarik diri dari pergaulan,
mengabaikan  diri  sendiri, menolak

tantangan, menyalahkan orang lain, tidak

kreatif, bergantung pada orang lain,

mencampuradukkan masa lalu dengan
masa depan, tidak percaya orang lain, dan
mudah dipengaruhi. Sarastika (2014:14).
Berdasarkan gejala

tersebut, perlunya

pemberian layanan yang tidak hanya
sekedar layanan informasi dan pemahaman
untuk meningkatkan rasa percaya diri,
namun juga menekankan praktik langsung
didalamnya, dimana praktik tersebut dapat
melatih  kemampuan  siswa  untuk
berinteraksi dengan orang lain. Wibowo
(dalam Respati 2015:15) mengemukakan
bahwa “bimbingan kelompok diberikan

kepada semua individu yang dilakukan
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atas dasar jadwal reguler untuk membahas
masalah atau topik-topik umum secara luas
dan mendalam yang bermanfaat bagi
tekhnik

peserta

anggota  kelompok”.  Dalam
permainan Lanjutkan Ceritaku,

tidak hanya dituntut untuk mendengarkan

cerita dari peserta lain, tetapi juga
meresponnya secara langsung dengan
melanjutkan  ceritanya (Suwarjo dan

Eliasa, 2010:44).

Dengan menyadari gejala-gajala atau
kenyataan diatas, maka penulis merasa
“Efektifitas
Tekhnik Permainan Lanjutkan Ceritaku

perlu mengangkat tentang

dalam Bimbingan Kelompok Untuk
Meningkatkan Percaya Diri Siswa Kelas
VIII Di SMP Negeri 3 Kediri Tahun
Ajaran 2016/2017”.

METODE

Dalam penelitian ini pendekatan
yang digunakan adalah kuantitatif, karena
data yang digunakan berupa angka, selain
itu untuk memaksimalkan waktu agar
penelitian tidak berlangsung dalam waktu
yang
digunakan dalam penelitian ini adalah

lama. Tekhnik penelitian yang

metode Pre-Experimental design dengan
desain rancangan one group pretest-
tidak

perbandingan dengan kelompok kontrol,

posttest design, karena ada

sehingga satu kelompok tes diberikan satu

perlakuan yang sama sebelum dan

simki.unpkediri.ac.id
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sesudah mendapatkan perlakuan tertentu.
Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu
tekhnik permainan lanjutkan ceritaku
dalam bimbingan kelompok, sedangkan
untuk variabel terikatnya yaitu percaya
diri.

Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Kediri.
Karena populasi dari penelitian adalah
seluruh siswa kelas VIII yang berjumlah
10 kelas dengan total siswa 337 siswa.
dalam

Sehingga untuk memudahkan

penarikan  sampel, maka  peneliti
mengambil 2 kelas sebagai populasinya,
yaitu kelas VIII-A dan kelas VIII-B.
Sedangkan sampel dalam penelitian ini
berjumlah 7 siswa, sampel diambil dengan
menggunakan tekhnik purposive sampling.
Peneliti menggunakan instrumen angket
percaya diri dengan skala pengukuran
Likert dalam mencari data, namun sebelum
angket dibagikan, peneliti telah melakukan
uji validitas dan reliabilitas terlebih dahulu.
Jumlah item pada instrumen percaya diri
berjumlah 64 item, dimana setelah
dilakukan uji validitas didapat 34 item
pernyataan valid dan 30 item pernyataan
yang tidak valid. Dengan hasil tersebut
selanjutnya instrument disusun kembali
dengan jumlah 34 item yang valid dan
digunakan sebagai alat pengumpul data.
data

Analisis dalam penelitian ini

menggunakan uji paired sample t-tes
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dengan signifikansi 5%, dan untuk norma
keputusan menggunakan taraf probabilitas/
taraf signifikansi 0,05.

HASIL DAN KESIMPULAN
HASIL
Sebelum dilakukan  uji paired
sample t-Test , dilakukan uji normalitas
terlebih dahulu untuk mengetahui data
dalam penelitian ini berdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas menggunakan
uji Saphiro Wilk. Berdasarkan hasil uji
normalitas  didapatkan  hasil  nilai
signifikansi pretest sebesar 0,215 dan
0,284. Karena nilai

signifikansi pretest dan posttest > 0,05,

posttest sebesar

maka dapat disimpulkan bahwa data
dalam penelitian ini berdistribusi normal.
data

Karena dalam penelitian ini

berdistribusi normal, sehingga untuk
analisis data menggunakan uji paired
sample t-test
program SPSS 16.0 for Windows. Dari
hasil penghitungan diperoleh taraf sig. (2-
tailed) 0,004. Karena taraf sig. (2-tailed)

0,004 < 0,05, maka Ho ditolak. Hal ini

yang dibantu dengan

juga dibuktikan dari hasil Thitung dan
Ttabel yakni Thitung -4,642 > Ttabel
2,447 pada taraf signifikansi 5%. Berikut
merupakan diagram perbandingan hasil

pretest dan posttest:

simki.unpkediri.ac.id
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M Pretest

W Posttest

N HS MA (N DA MBA RB

Berdasarkan diagram diatas dapat
dilihat bahwa terdapat perubahan hasil
Skor yang
diperoleh pada hasil posttest bervariasi.
Hasil
peningkatan perolehan nilai angket dan
Pada
menunjukkan bahwa tingkat percaya diri

posttest dengan pretest.

posttest menunjukkan adanya

peningkatan  kategori. pretest
siswa pada kategori rendah, kemudian

pada  hasil  posttest  menunjukkan

peningkatan pada kategori sedang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
analisis data yang telah dilakukan
menggunakan uji paired sample t-Test,
menunjukkan bahwa tekhnik permainan
lanjutkan ceritaku dalam bimbingan
kelompok efektif untuk meningkatkan
percaya diri siswa. Sehingga dapat
yang

“tekhnik  permainan

disimpulkan  bahwa hipotesis

diajukan  yakni

lanjutkan ceritaku dalam bimbingan
kelompok efektif untuk meningkatkan

percaya diri siswa kelas VIII di SMP
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V.

Negeri 3 Kediri tahun

2016/2017” diterima.

pelajaran
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