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Abstrak. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan
untuk meningkatkan kemandirian belajar siswa.
Model penelitian yang digunakan dalan penelitian ini
adalah model Borg and Gall sampai pada tahap ke-5
yaitu revisi desain dengan melakukan uji validasi
dengan ahli materi, ahli media dan ahli layanan
BK.Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah
permaian simulasi dartboard tentang kemandirian
belajar siswa. Penilaian yang diperoleh dari uji
validasi materi sebesar 85 termasuk dalam kategori
sangat baik, hasil yang diperoleh dari uji validasi ahli
media yaitu 83,3 dengan kategori sangat baik.
Sedangkan hasil yang diperoleh dari hasil validasi ahli
layanan BK yaitu 92,5 dengan kategori sangat baik.
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Maka dengan penilaian keseluruhan dari permainan
simulasi dartboard tentang kemandirian belajar
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 87 dengan
kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut maka
permainan simulasi dartboard tentang kemandirian
belajar siswa pada siswa kelas VII SMPN 3 Bantul
Yogyakarta Tahun Ajaran 2020/2021 dinyatakan
layak untuk digunakan dalam salah satu media
layanan bimbingan dan konseling. Kata Kunci :
Dartboard, Permainan Simulasi, Kemandirian Belajar,
Bimbingan Kelompok.

Kata Kkunci: Dartboard, Pembelajaran Mandiri,
Bimbingan Kelompok, Simulasi Permainan

PENDAHULUAN

Pendidikan nasional mempunyai tujuan dalam kemandirian yang meliputi segala
aspek kehidupan. Pada penelitian ini peneliti membatasi hanya pada aspek kemandirian
belajar. Menurut Suhendri dan Mardalena (2013) “kemandirian belajar adalah suatu
aktivitas belajar yang dilakukan siswa tanpa bergantung kepada orang lain baik teman
maupun gurunya dalam mencapai tujuan belajar yaitu menguasi materi atau pengetahuan
dengan baik dengan kesadarannya sendiri siswa serta dapat mengaplikasikan
pengetahuannya dalam menyelesaikann masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari”.
Maka dari itu siswa perlu mempunyai kemandirian belajar agar tidak bergantung kepada
orang lain.

Kemandirian belajar juga dijelaskan oleh Nurhayati (2011) kemandirian belajar
merupakan suatu bentuk belajar pada pendidikan yang memberikan kemandirian dan
tanggung jawab kepada pembelajar agar mempunyai inisiatif dan berperan aktif dalam
mengatur berbagai kegiatan belajar sesuai dengan tujuan yang akan dicapainya. Selain itu
Yamin (2013) memaparkan bahwa kemandirian belajar adalah proses yang dilakukan
secara bebas akan tetapi terencana dan sumber untuk mencapai tujuan yang akan dicapai
sesuai dengan aturan-aturan yang berlaku. Dapat disimpulkan bahwa kemandirian
belajar adalah suatu aktivitas belajar yang membutuhkan kesadaran oleh individu itu
sendiri secara mandiri dan bertanggung jawab untuk mencapai tujuan yang akan dicapai.
Kemandirian belajar juga bertujuan agar siswa tidak bergantung kepada orang lain dalam
belajarnya.

Kenyataannya tidak semua siswa mempunyai sikap kemandirian dalam belajar.
Berdasarkan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling masih terdapat siswa
yang mengerjakan pekerjaan rumah pada saat jam KBM atau pada pagi hari. Masih
terdapat siswa yang menyalin pekerjaan temannya. Hal tersebut masih menunjukkan
bahwa siswa belum memiliki kemandirian dalam belajar. Selain itu guru bimbingan dan
konseling juga menjelaskan bahwa belum terlaksananya kegiatan layanan bimbingan dan
konseling dengan optimal. Kegiatan layanan bimbingan dan konseling di sekolah masih
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menggunakan metode ceramah, sehingga belum digunakannya media yang inovatif
seperti media dart board dalam menyampaikan materi tentang kemandirian belajar.

Permasalahan penggunaan media di sekolah khususnya di SMPN 3 Bantul
Yogykarta guru bimbingan dan konseling masih menggunakan power point ataupun
dengan teknik ceramah. Hal tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik dengan materi
yang diberikan oleh guru BK. Maka dari itu perlunya media yang inovatif dan efektif. Pada
penelitian ini peneliti mengembangkan permainan simulasi dartboard, diharapkan
dengan adanya permainan simulasi dartboard dapat menarik antusias siswa dan
membantu siswa untuk memiliki sikap kemandirian belajar.

Menurut Sadirman (Yumarlin, 2013) permainan memiliki kelebihan yaitu
permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang
menghibur, permainan bersifat fleksibel, dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak,
dapat menerapkan konsep-konsep ataupun peran-peran ke dalam situasi dan peranan
yang sebenernya, dapat memberikan timbal baik secara aktif dan memungkinkan adanya
partisipasi secara aktif dari siswa untuk belajar. Sehingga dalam bimbingan kelompok ini
peneliti akan memberikan media permainan pada siswa dengan menggunakan teknik
permainan. Media yang digunakan yaitu dart board. Berdasarkan pemaparan di atas,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Pengembangan Simulasi
“Dartbord” Untuk Meningkatkan Pemahaman Tentang Kemandirian Belajar Dalam
Layanan Bimbingan Kelompok Pada Siswa Kelas VII Di SMPN 3 Bantul YogyakartaTahun
Ajaran 2020/2021".

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan dalam istilah bahasa
inggris yaitu Research and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model pengembangan Brog and Gall yang terdiri dari sepuluh
tahapan, akan tetapi pada penelitian ini di batasi hanya lima tahapan, yaitu: potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain dan revisi produk. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini yaitu dengan instrumen angket dan wawancara
kepada guru bimbingan dan konseling. Data dari instrumen angket berupa data
kuantitatif yang diperoleh dengan menyebar angket secara online melalui google form.
Sedangkan data dari wawancara berupa data kualilatif. Wawancara dengan guru BK di
laksanakan melalui online yaitu dengan memberikan pertanyaan secara tertulis di
whatsapp.

Data yang yang digunakan pada penelitian dan pengembangan permainan
dartboard ini adalah jenis data penelitian kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
diperoleh berdasarkan hasil uji coba produk lapangan secara umum baik itu penilaian
secara umum tentang kualitas permainan simulasi dartboard untuk meningkatkan
pemahaman tentang kemandirian belajar, sedangkan data kualitatif diperoleh
berdasarkan penilaian atau hasil kritik dan saran dari para ahli terkait permainan
dartboard yang akan dikembangkan.

Analisis data yang digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dalam
penelitian ini adalah analisis data kuantitatif dan kualitatif. Analisis data kualitatif
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dilakukan dengan menggunakan analisis model Spredley yaitu dengan data yang
diperoleh dari para ahli pada saat validasi produk. Analisis data kuantitatif dilakukan
dengan analisis deskriptif kuantitatif, yaitu dengan cara menganalisis data kuantitatif
yang didapatkan dari lembar pengamatan para ahli. Sedangkan analisis data kuantitatif
dilakukan dengan analisis deskriptif kuantitatif, yaitu dengan cara menganalisis data
kuantitatif yang didapatkan dari lembar pengamatan para ahli. Analisis data kuantitatif
dalam penelitian ini yaitu menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, analisis ini
dilakukan dengan cara menganalisis data pada lembar pengamatan ahli. Adapun gradasi
pilihan jawaban beserta kriteria penilaiannya yaitu sebagai berikut:

Tabel 1 Gradasi Pilihan Jawaban

Gradasi Keterangan Skor
4 Sangat Baik 4
3 Baik 3
2 Cukup Baik 2
1 Kurang Baik 1

Selanjutnya yaitu menentukan perhitungan skor guna diketahui hasil akhir.
Rumus yang digunakan untuk perhitungan menggunakan cara perhitungan(Suharsimi,
2013):

Jumlah skor yang diperoleh

Nilai Akhir = x 100

Nilai Maksimum

Setelah diperoleh nilai akhir dengan rumus tersebut, kemudian peneliti
mengelompokkan nilai akhir tersebut ke dalam empat kriteria yaitu :

76-100 = Sangat Baik

51-75 = Baik

26-50 = Cukup

0-25 = Kurang Baik
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian
belajar belajar siswa pada siswa kelas VII SMPN 3 Bantul Yogyakarta, disusun
berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilaksanakan di SMPN 3 Bantul Yogyakarta.
Data dari studi pendahuluan tersebut yang menjadi acuan bagi peneliti untuk
mengembangkan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian belajar siswa.
Proses penelitian pengembangan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian
belajar siswa, disusun melalui beberapa tahapan mulai dari mencari potensi masalah,
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konsultasi kepada dosen pembimbing dan guru BK, uji ahli materi, uji ahli media, uji ahli
layanan BK hingga revisi dari uji ahli materi, uji ahli media dan uji ahli layanan BK.

Penelitian pengembangan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian
belajar siswa ini dilakukan dengan menggunakan model penelitian Borg and Gall. Peneliti
melakukan proses penelitian sesuai dengan tahapan-tahapan model penelitian Borg and
Gall, tetapi dikarenakan adanya pandemi covid-19 maka peneliti hanya melakukan
tahapan model penelitian hingga tahapan revisi produk.

Tahapan awal dari penelitian ini diawali dengan studi pendahuluan dan
mengumpulkan data tentang kemandirian belajar siswa, menggunakan instrumen angket
yang bertujuan untuk mengetahui seberapa besar tingkat kemandirian belajar siswa.
Tahap selanjutnya yaitu peneliti melakukan desain rancangan produk awal permainan
simulasi dartboard dengan materi kemandirian belajar siswa. Selanjutnya dari desain
rancangan produk awal permainan simulasi dartboard tersebut, peneliti melaksanakan
validasi desain yang meliputi validasi materi, validasi media dan validasi layanan BK.
Validasi desain bertujuan untuk menilai kelayakan rancangan produk yang akan
dikembangkan. Setelah diperoleh penilaian dari validasi desain, tahap selanjutnya yaitu
melakukan revisi desain sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan oleh ahli
materi, ahli media dan ahli layanan BK.

Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan simulasi dartboard tentang
kemandirian belajar siswa layak digunakan pada siswa kelas VII SMPN 3 Bantul
Yogyakarta. Hasil penelitian diukur menggunakan lembar penilaian validasi ahli yaitu ahli
materi, ahli media dan ahli layanan BK. Hasil dari penilaian diperoleh nilai dari ahli materi
sebesar 85 dan masuk ke dalam kategori sangat baik, nilai dari ahli media sebesar 83,3dan
masuk ke dalam kategori sangat baik, sedangkan nilai dari ahli layanan BK sebesar 92,5
dan masuk ke dalam kategori sangat baik.

Kelayakan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian belajar siswa pada
penelitian ini, relevan dengan penelitian yang dilakukan sebelumnya yaitu penelitian
yang dilakukan oleh Desi Listiani dan Erlina Prihatnani (2018). Hasil penelitian
menunjukkan persentase sebesar 88,1% dari ahli materi, persentase sebesar 89,1% dari
ahli media dan keduanya termasuk kategori Sangat Baik. Sedangkan hasil uji aspek
kepraktiskan mendapatkan persentasi sebesar 84,1% termasuk dalam kategori Sangat
Baik. Hasil penilaian tersebut disimpulkan bahwa media tersebut valid, praktis dan
efektif.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa permainan simulasi
dartboard tentang kemandirian belajar siswsa pada kelas VII SMPN 3 Bantul Yogyakarta
merupakan salah satu bentuk media inivatif dan interaktif berbentuk papan permainan
yang diadopsi dan dimodifikasi dari permainan simulasi dartboard, kartu dan strategi
yang dijadikan satu kesatuan. Permainan simulasi dartboard ini dapat digunakan oleh
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guru BK sebagai media inovatif dan kreatif untuk menunjang kegiatan layanan bimbingan
dan konseling di sekolah. Pengembangan permainan simulasi dartboard diharapkan
dapat membantu guru BK dalam kegiatan layanan bimbingan dan konseling yang aktif,
kreatif dan inovatif khususnya terkait dengan meningkatkan kemandirian belajar.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan maka dapat disimpulkan bahwa
hasil pengembangan permainan simulasi dartboard tentang kemandirian belajar siswa
pada kelas VII SMPN 3 Bantul Yogyakarta yaitu hasil dari penelitian ini menunjukkan
bahwa permainan simulasi dartboard tentang kemandirian belajar siswa layak digunakan
pada siswa kelas VII SMPN 3 Bantul Yogyakarta. Berdasarkan hasil penilaian uji validasi
ahli materi, ahli media dan ahli layanan BK diperoleh nilai dari uji validasi materi sebesar
85 dan termasuk ke dalam kategori sangat baik, dari uji validasi media diperoleh nilai
sebesar 83,3 dan termasuk ke dalam kategori sangat baik, sedangkan dari uji validasi
layanan BK di peroleh nilai sebesar 92,5 dan termasuk ke dalam kategori sangat baik.
Rata-rata keseluruhan nilai dari hasil uji validasi permainan simulasi dartboard yaitu 87
dan termasuk dalam kategori sangat baik. Dari penilaian yang telah diberikan oleh uji ahli
dapat disimpulkan bahwa permainan simulasi dartboard dalam layanan bimbingan
kelompok tentang kemandirian belajar layak diuji cobakan dalam layanan bimbingan
kelompok disekolah.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengembangan permainan simulasi dartboard
tentang kemandirian belajar siswa dinyatakan layak digunakan untuk membantu guru
bimbingan dan konseling sebagai media dalam pemberian layanan bimbingan dan
konseling kepada siswa. Berdasarkan pernyataan diatas, tujuan dari penelitian ini telah
terjawab dan dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan simulasi dartboard
tentang kemandirian belajar siswa pada siswa kelas VI SMPN 3 Bantul Yogyakarta layak
diuji cobakan dalam layanan bimbingan kelompok.

Permainan Simulasi Dartboard tentang Kemandirian Belajar Siswa dalam Layanan
Bimbingan Kelompok dapat dijadikan sebagai sumber media atau alat bantu yang
digunakan oleh guru BK dalam memberikan layanan khususnya pada bidang kemandirian
belajar. Pengembangan media ini diharapkan mampu memberikan masukan dan gagasan
terkait penggunaan media bimbingan dan konseling yang kreatif, aktif dan inovatif.
Penelitian ini dapat membantu siswa dalam meningkatkan kemandirian belajar siswa
secara mendalam dan komprehensif. Permainan Simulasi Dartboard tentang
Kemandirian Belajar Siswa dalam Layanan Bimbingan Kelompok dapat
digunakan/dimainkan secara berkelompok dan dapat dimainkan di mana saja di dalam
maupun luar kelas.

Permainan Simulasi Dartboard tentang Kemandirian Belajar Siswa dalam Layanan
Bimbingan Kelompok dapat dikembangkan lebih baik lagi. Permainan Simulasi Dartboard
ini dapat dikembangkan lebih komprehensif baik dalam segi materi, komponen media
dan cangkupan materi sampai dengan sasaran yang ingin dicapai tidak hanya dalam
konteks kemandirian belajar namun bisa dikembangkan dan dipadukan juga dengan
bidang-bidang lainnya baik bidang sosial, pribadi maupun karir.
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