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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas layanan bimbingan kelompok dengan 
teknik permainan dalam meningkatkan keterampilan self-directed learning (SDL) peserta didik. 
SDL merupakan keterampilan abad ke-21 yang berhubungan dengan lifelong learning, di mana 
individu diharapkan mampu mengidentifikasi kebutuhan belajar, merancang strategi, serta 
mengevaluasi kemajuan secara mandiri. Namun, hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa 
peserta didik kelas VII di SMP Negeri 3 Banguntapan masih memiliki SDL yang rendah, ditandai 
dengan perilaku kurang bertanggung jawab dalam belajar, ketidakterlibatan aktif dalam 
pembelajaran, serta kurangnya kesadaran dalam mengevaluasi proses belajar mereka. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain one group pretest-posttest 
terhadap enam peserta didik dengan tingkat SDL rendah. Intervensi dilakukan melalui 
bimbingan kelompok dengan teknik permainan selama lima sesi. Hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan skor SDL peserta didik setelah intervensi, dengan rata-rata peningkatan 
sebesar 27,2 poin. Uji hipotesis dengan Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) sebesar 0,027 (<0,05), yang berarti ada perbedaan signifikan antara hasil pretest 
dan posttest. Temuan ini mengindikasikan bahwa teknik permainan dalam bimbingan 
kelompok efektif dalam meningkatkan SDL peserta didik. Dengan demikian, guru bimbingan 
dan konseling dapat mempertimbangkan teknik permainan sebagai pendekatan interaktif 
untuk membangun kemandirian belajar peserta didik. Penelitian selanjutnya dapat 
mengeksplorasi efektivitas teknik permainan pada jenjang pendidikan yang berbeda serta 
mengembangkan variasi permainan yang lebih kontekstual sesuai dengan kebutuhan siswa. 

1. Pendahuluan 
Di	 era	 abad	 21,	 individu	 yang	 tidak	 bisa	 membaca	 serta	 menulis	 bukanlah	 mereka	 yang	 buta	 huruf,	

melainkan	mereka	yang	tidak	bisa	belajar,	 tidak	terpelajar,	dan	mempelajari	kembali	 (Tof>ler,	1991;	Brandt,	
2020).	Kutipan	tersebut	menunjukkan	bahwa	di	era	modern,	bagi	individu	yang	tidak	dapat	menyesuaikan	diri,	
belajar	hal	baru,	dan	menambah	pengetahuan	dan	ilmu	baru	akan	menjadi	“buta	huruf”	yang	artinya	mereka	
akan	 tertinggal	 dan	 tidak	 dapat	 bersaing	 dalam	 dunia	 yang	 selalu	 mengalami	 perubahan.	 Oleh	 karena	 itu,	
penting	bagi	peserta	didik	membiasakan	diri	dengan	longlife	learning,	yang	artinya	peserta	didik	perlu	memiliki	
keterampilan	inisiatif	untuk	belajar	sendiri,	mencari	hal-hal	baru,	dan	mengembangkan	kemampuannya.	Salah	
satu	keterampilan	belajar	secara	mandiri	yang	dapat	diterapkan	peserta	didik	adalah	self-directed	learning.	Self-
directed	learning	merupakan	keterampilan	abad	21	dan	berhubungan	dengan	long	life	learning	atau	yang	sering	
disebut	dengan	pembelajaran	seumur	hidup	(Chee	et	al,	2011;	Bakhril	et	al,	2019;	Fitriani,	2023).	

Self-directed	 learning	 adalah	 proses	 di	mana	 individu	 secara	mandiri	 atau	 dengan	 bantuan	 orang	 lain	
menentukan	 kebutuhan	 belajarnya,	 menyusun	 rencana,	 memilih	 sumber	 daya,	 serta	 menerapkan	 strategi	
belajar	 yang	 sesuai.	 Self-directed	 learning	 juga	 mencerminkan	 kemampuan	 seseorang	 dalam	 memodi>ikasi	
perilaku,	mengambil	tanggung	jawab,	membuat	keputusan	independen,	menunjukkan	inisiatif	serta	kreativitas,	
dan	 menyelesaikan	 masalah	 secara	 mandiri	 (Knowles,	 1975;	 Oishi,	 2020;	 Huda	 &	 Sulistyaningrum,	 2022).	
Keberhasilan	dalam	self-directed	learning	dipengaruhi	oleh	lima	indikator	utama,	yaitu	awareness	(Kesadaran)	
yang	 mencerminkan	 kemampuan	 peserta	 didik	 dalam	 memahami	 kebutuhan	 belajarnya	 sendiri,	 learning	
strategies	 (strategi	belajar)	yang	membantu	mereka	merancang	cara	efektif	untuk	mencapai	tujuan,	 learning	
activities	 (aktivitas	 belajar)	 yang	 terdiri	 dari	 berbagai	 tindakan	 mandiri	 selama	 proses	 belajar,	 Evaluation	
(evaluasi)	yang	mengajak	mereka	untuk	menilai	dan	mere>leksikan	hasil	serta	kemajuan,	serta	Interpersonal	
Skill	(keterampilan	interpersonal)	yang	mencakup	kemampuan	berbagi	informasi,	bekerja	sama,	dan	mencari	
dukungan	 dalam	 lingkungan	 sosial	 mereka	 (Williamson,	 2007;	 Pradika,	 2021).	 Kemampuan	 self-directed	
learning	ini	sangat	penting	bagi	peserta	didik,	karena	dapat	menunjang	persiapan	mereka	untuk	masuk	dalam	
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dunia	kerja,	di	mana	mereka	perlu	mempelajari	bagaimana	membuat	rencana,	mengembangkan,	beradaptasi,	
dan	berinteraksi	secara	digital	dan	global	(Brandt,	2020).		

Namun,	fenomena	yang	terjadi	saat	ini	menunjukkan	bahwa	banyak	pelajar	lebih	banyak	menghabiskan	
waktu	untuk	hiburan	dibandingkan	dengan	urusan	akademik.	Kondisi	ini	semakin	memperjelas	bahwa	siswa	
belum	mampu	mengelola	proses	belajar	mereka	secara	mandiri	 (Heriyanti,	&	Bhakti,	 (2022)	yang	berakibat	
pada	 rendahnya	 keterampilan	 self-directed	 learning.	 Hal	 ini	 sejalan	 dengan	 temuan	 Pradika	 (2021)	 di	 SMP	
Negeri	 4	 Sewon,	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 banyak	 peserta	 didik	 belum	 menyadari	 pentingnya	 memiliki	
keterampilan	self-directed	learning	yang	tinggi.	Masalah	ini	tercermin	dari	kebiasaan	seperti	sering	terlambat	
mengumpulkan	tugas,	kurangnya	tanggung	jawab	dalam	aktivitas	belajar,	serta	minimnya	keaktifan	saat	proses	
pembelajaran.	Demikian	pula,	penelitian	Sarahono	et	al.	(2024)	di	UPTD	SMP	Negeri	1	Gunungsitoli	menemukan	
bahwa	model	pembelajaran	yang	masih	didominasi	metode	ceramah	menyebabkan	rendahnya	motivasi	belajar	
peserta	 didik,	 sehingga	 banyak	 nilai	mata	 pelajaran	 IPS	 yang	 belum	mencapai	 kriteria	 ketuntasan	minimal	
(KKM).	 Dengan	 demikian,	 berbagai	 faktor	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 kurangnya	 kesadaran	 dan	 kemampuan	
peserta	didik	dalam	mengatur	pembelajaran	secara	mandiri	menjadi	tantangan	utama	dalam	pengembangan	
keterampilan	self-directed	learning.	

Berdasarkan	informasi	dari	studi	pendahuluan	di	SMP	Negeri	3	Banguntapan,	ditemukan	kecenderungan	
peserta	 didik	 kelas	 VII	 masih	 memiliki	 keterampilan	 self-directed	 learning	 yang	 masih	 rendah,	 dilihat	 dari	
perilaku	 peserta	 didik	 yang	 bertentangan	 dengan	 indikator	 dari	 self-directed	 learning.	 Hal	 ini	 terlihat	 dari	
perilaku	mereka	yang	bertentangan	dengan	indikator	self-directed	learning,	seperti	sering	keluar	kelas	saat	jam	
pelajaran	berlangsung,	tidur	saat	guru	menjelaskan	di	kelas,	mencontek	saat	ujian,	terlambat	mengumpulkan	
tugas,	dan	pasif	saat	kerja	kelompok.	Dari	permasalahan	tersebut,	perlu	adanya	upaya	untuk	meningkatkan	self-
directed	 learning.	 Salah	 satu	 cara	 untuk	 meningkatkan	 self-directed	 learning	 adalah	 dengan	 membangun	
keaktifan	 peserta	 didik	 dalam	 proses	 pembelajaran.	 Keaktifan	 ini	 dapat	 diwujudkan	 melalui	 pengambilan	
keputusan	dalam	kegiatan	sekolah	serta	memberikan	kebebasan	bagi	peserta	didik	untuk	mengeksplorasi	rasa	
ingin	tahu	terhadap	lingkungan	sekolah	(Desmita,	2014;	Pradika,	&	Bhakti,	2021).	Dengan	adanya	self-directed	
learning	yang	baik,	peserta	didik	akan	lebih	aktif	dalam	pembelajaran,	yang	pada	akhirnya	dapat	menunjang	
keberhasilan	akademik	mereka	(Palacios	&	Gasco,	2010;	Pradika,	2021).	

Dalam	konteks	pendidikan,	bimbingan	dan	konseling	berperan	penting	dalam	menangani	persoalan	ini.	
Sebagai	 bagian	 integral	 dari	 proses	 pendidikan,	 bimbingan	 dan	 konseling	 memiliki	 kompetensi	 dalam	
membantu	peserta	didik	mengembangkan	potensinya.	Bimbingan	sebagai	upaya	pendidikan	diartikan	sebagai	
proses	bantuan	kepada	individu	untuk	mencapai	perkembangan	diri	secara	optimal	serta	mampu	bernavigasi	
dalam	kehidupannya	secara	mandiri	(Bhakti,	2015).	Untuk	membangun	keunggulan	tersebut,	bangsa	Indonesia	
bertumpu	pada	Individu-	individu	yang	memiliki	potensi	cemerlang	(Kurniawan,	Kumara,	&	Bhakti,	2020).	

Namun	 keterampilan	 self-directed	 learning	 tidak	 dapat	 hadir	 secara	 tiba-tiba,	 perlu	 dilatih	 dan	
ditingkatkan.	Salah	satu	teknik	yang	dapat	membangun	keaktifan	peserta	didik	dalam	mengambil	keputusan	
pada	kegiatan	belajarnya	yaitu	dengan	menggunakan	teknik	permainan.	Teknik	permainan	merupakan	suatu	
metode	dalam	pembelajaran	yang	dapat	mendorong	peserta	didik	untuk	berpartisipasi	 aktif	dalam	berpikir	
melalui	 aktivitas	 bermain	 guna	menginternalisasi	 konsep-konsep	 pelajaran	 yang	 diajarkan	 (Suratin,	 2017).	
Menurut	Nihayati	 (2021)	permainan	adalah	suatu	kegiatan	yang	bertujuan	memperoleh	kemahiran	tertentu	
dengan	cara	menggembirakan	seseorang.	

Penggunaan	teknik	permainan	sebagai	upaya	meningkatkan	self-directed	learning	peserta	didik	akan	lebih	
optimal	 jika	 diterapkan	 dalam	 konteks	 yang	 mendukung	 interaksi	 dan	 kolaborasi.	 Pembelajaran	 melalui	
permainan	 membutuhkan	 situasi	 di	 mana	 peserta	 didik	 bisa	 saling	 belajar,	 berbagi	 pandangan,	 dan	
mendapatkan	 dukungan	 dari	 teman	 sebaya.	 Layanan	 bimbingan	 kelompok	 menyediakan	 ruang	 tersebut,	
mendorong	peserta	didik	berinteraksi	dan	mendukung	satu	sama	lain,	agar	lebih	optimis	dalam	menentukan	
keputusan	dan	mengembangkan	self-directed	learning	melalui	pengalaman	bersama.	Menurut	Hartanti,	(2022)	
Bimbingan	 kelompok	 adalah	 cara	 untuk	 membantu	 individu	 melalui	 aktivitas	 kelompok,	 yang	 bertujuan	
meningkatkan	 berkembangnya	 pemikiran,	 perasaan,	 wawasan,	 persepsi,	 dan	 sikap	 yang	 mendukung	
terciptanya	perilaku	yang	lebih	efektif.	Bimbingan	kelompok	mempunyai	tiga	fungsi,	meliputi	fungsi	informatif,	
pengembangan,	 preventif	 dan	 kreatif	 (Adityawarman,	 2020).	 Dari	 de>inisi	 tersebut	 disimpulkan	 bahwa	
bimbingan	 kelompok	 adalah	 aktivitas	 berkelompok	 untuk	memperdalam	 pemahaman	 terhadap	 diri	 sendiri	
maupun	orang	lain,	mengembangkan	keterampilan	dan	sikap	yang	diperlukan,	dan	berfokus	pada	pencegahan	
masalah.	

Tujuan	 dari	 penelitian	 ini	 adalah	 untuk	 mengukur	 efektivitas	 layanan	 bimbingan	 kelompok	 yang	
menerapkan	 teknik	 permainan	 sebagai	 metode	 intervensi	 dalam	 meningkatkan	 keterampilan	 self-directed	
learning	 pada	 peserta	 didik.	 Melalui	 penelitian	 ini,	 diharapkan	 layanan	 bimbingan	 kelompok	 dengan	
pendekatan	yang	lebih	interaktif	dan	menyenangkan	dapat	menjadi	solusi	strategis	untuk	membantu	peserta	
didik	mengembangkan	kemampuan	belajar	mandiri,	sehingga	proses	belajar	mereka	menjadi	lebih	optimal	dan	
efektif.	
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2. Metode 
Penelitian	 ini	 merupakan	 penelitian	 eksperimen,	 yang	 mana	 rancangan	 desain	 eksperimen	 ini	

menggunakan	metode	pre-eksperimental	dengan	desain	one	group	pretest-posttest	(tes	awal-tes	akhir	kelompok	
tunggal).	Dalam	desain	one	group	pretest-posttest,	peneliti	melakukan	tes	awal	(pretest)	sebelum	memberikan	
perlakuan.	Setelah	perlakuan	diberikan,	peneliti	melakukan	tes	akhir	(posttest)	untuk	mengevaluasi	perubahan	
yang	terjadi	(Sugiyono,	2020).	De>inisi	tersebut	juga	sesuai	dengan	pengertian	dalam	(McMillan	&	Schumacher,	
S,	2010)	bahwa	dalam	desain	one	group	pretest-posttest,	kelompok	subjek	diberikan	pretest,	kemudian	diberikan	
perlakuan,	dan	tahap	terakhir	diberikan	posttest.	Skala	pretest	dan	posttest	yang	diberikan	sama,	hanya	saja	
diberikan	 pada	waktu	 yang	 berbeda.	 Adapun	 hasil	 yang	 diteliti	merupakan	 perubahan	 yang	 diperoleh	 dari	
pretest	ke	posttest.	Tabel	1	menunjukkan	rancangan	desain	eksperimen	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini.	

Tabel	1.	Desain	One	Group	Pretest-Posttest	
One	Group	
Pretest	 Intervensi	 Posttest	
Skala	Self-directed	Learning	 Bimbingan	kelompok	teknik	permainan	 Skala	Self-directed	Learning	

	

Dalam	 desain	 pada	 Tabel	 1,	 hanya	 terdapat	 kelompok	 tunggal	 tanpa	 adanya	 kelompok	 kontrol	 atau	
pembanding.	Prosesnya	dimulai	dengan	memberikan	pretest	 self-directed	 learning	 kepada	kelompok	sampel	
sebelum	 diberikan	 intervensi.	 Kemudian	 kelompok	 tersebut	 akan	 diberikan	 intervensi	 melalui	 bimbingan	
kelompok	teknik	permainan	dengan	frekuensi	pertemuan	sebanyak	5	kali	pertemuan.	Terakhir,	peneliti	akan	
memberikan	 posttest	 dengan	 skala	 self-directed	 learning	 yang	 sama	 kepada	 kelompok	 tersebut.	 Posttest	
diberikan	untuk	melihat	 adanya	perubahan	atau	perbedaan	dari	 kondisi	 awal	 sebelum	diberikan	 intervensi	
layanan	bimbingan	kelompok	teknik	permainan.	

Populasi	penelitian	merupakan	peserta	didik	kelas	VII	di	SMP	Negeri	3	Banguntapan	dengan	jumlah	224	
peserta	 didik.	 Terdapat	 dua	 metode	 dalam	 menentukan	 sampel	 pada	 penelitian	 ini,	 yaitu	 diawali	 dengan	
menggunakan	metode	cluster	sampling	kemudian	purposive	sampling.	Dari	total	peserta	didik	yang	berjumlah	
224	akan	dicluster	menjadi	lebih	kecil	dengan	menggunakan	rumus	nomogram	harry	king	yaitu	n	=	R	(10%)	x	
N,	sehingga	diperoleh	sampel	sebanyak	147	peserta	didik	dari	jumlah	populasi	224.		

Tabel	2.	Jumlah	Siswa	Sampel	Penelitian	
No	 Kelas	 Jumlah	Peserta	Didik	 Jumlah	Sampel	
1	 VII	A	 33	 21	
2	 VII	B	 32	 21	
3	 VII	C	 32	 21	
4	 VII	D	 32	 21	
5	 VII	E	 31	 21	
6	 VII	F	 32	 21	
7	 VII	G	 32	 21	
Total	 224	 147	

	

Setelah	cluster-cluster	terpilih,	peneliti	menggunakan	metode	purposive	sampling	untuk	memilih	subjek	
yang	 spesi>ik	 dalam	 cluster	 tersebut	 berdasarkan	 nilai	 terendah	 dari	 hasil	pretest	 yaitu	 subjek	 dengan	 self-
directed	 learning	 yang	 masih	 tergolong	 sedang	 rendah.	 Pengambilan	 sampel	 dengan	 menggunakan	 teknik	
purposive	 sampling	menghasilkan	enam	orang	dengan	 total	 skor	 terendah	empat	orang	perempuan	dan	dua	
orang	laki-laki.		

Intrumen	pengumpulan	data	menggunakan	skala	self-directed	learning	teori	Williamson	yang	diadopsi	dan	
dengan	izin	dari	Henisa	Hildayana	(2023)	dengan	jenis	skala	likert.	Skala	tersebut	dibagikan	kepada	siswa	dalam	
bentuk	lembar	formulir.	Uji	hipotesis	menggunakan	two	related	samples	test	(uji	wilcoxon)	dengan	bantuan	SPSS	
versi	 25.	 Untuk	 menguji	 validitas,	 peneliti	 menggunakan	 korelasi	 product	 moment	 person,	 yaitu	 dengan	
menghubungkan	 setiap	 butir	 dengan	 skor	 totalnya.	 Hasil	 perhitungan	 validitas	 instrumen	 dianalisis	
menggunakan	tabel	koe>isien	korelasi	dengan	menerapkan	standar	0,176	jika	r	hitung	≥	r	tabel	(0,176)	dengan	
taraf	 signi>ikansi	 5%	maka	 instrumen	dapat	dinyatakan	valid.	Namun	 sebaliknya,	 apabila	 r	 hitung	≤	 r	 tabel	
(0,176)	 dengan	 taraf	 signi>ikansi	 5%	 maka	 instrumen	 dinyatakan	 tidak	 valid.	 Sedangkan	 untuk	 menguji	
reliabilitas	alat	ukur	digunakan	teknik	pengukuran	Alpha	Cronbach.	Reliabilitas	diukur	menggunakan	koe>isien	
reliabilitas	yang	berada	di	antara	angka	0	hingga	1,00.	Semakin	mendekati	angka	1,00,	maka	semakin	tinggi	
tingkat	reliabilitasnya	(lihat	Tabel	3).	
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Tabel	3.	Klasi>ikasi	Reliabilitas	
Reliabilitas	 KlasiKikasi	
0,80≤	r11	≤1,00	 Reliabilitas	sangat	tinggi	
0,60≤	r11	≤0,80	 Reliabilitas	tinggi	
0,40≤	r11	≤0,60	 Reliabilitas	sedang	
0,20≤	r11	≤0,40	 Reliabilitas	rendah	
0,00≤	r11	≤0,20	 Reliabilitas	sangat	rendah	(tidak	reliabel)	

	

Tabel	4.	Hasil	Reliabilitas	
Nilai	Cronbach's	Alpha	 0,92	
Status	 	 Reliabilitas	sangat	tinggi	

	

Berdasar	pada	hasil	uji	 reliabilitas	dalam	Tabel	4,	dapat	diketahui	bahwa	skor	Alpha	Cronbach	adalah	
sebesar	0.92	dan	dikategorikan	reliabilitas	sangat	tinggi	karena	masuk	kepada	interval	0,80≤	r11	≤1,00.	

Untuk	mengetahui	adanya	perbedaan	nilai	sebelum	dan	setelah	diberikan	perlakuan,	menggunakan	teknik	
analisis	data	melalui	uji	wilcoxon.	Uji	wilcoxon	merupakan	teknik	analisis	non	parametrik	yang	dapat	digunakan	
karena	sampel	data	pada	penelitian	kurang	dari	30	siswa	(Rahmawati	&	Nawangsari,	2022).	Tujuan	uji	wilcoxon	
ini	adalah	untuk	menguji	perbedaan	antar	data	berpasangan,	menguji	perbedaan	antar	pengamatan	sebelum	
dan	sesudah	perlakuan,	dan	mengetahui	seberapa	efektif	perlakuan	itu.	

Pedoman	 pengambilan	 keputusan	 pada	 teknik	 analisis	 two	 related	 samples	 test	 (uji	 wilcoxon)	 sebagai	
berikut:	

a. Ho	diterima	jika	Asymp	Sig	(2-tailed)	<	𝛼	(0,025)	
b. Ha	diterima	jika	Asymp	Sig	(2-tailed)	>	𝛼	(0,025)	

3. Hasil dan Pembahasan 
Total	keseluruhan	populasi	penelitian	224	peserta	didik	yang	kemudian	dicluster	menjadi	147	sampel.	

Penyebaran	 instrumen	 skala	 self-directed	 learning	 diberikan	 kepada	 seluruh	 sampel	 cluster	 sehingga	
didapatkan	gambaran	persentase	self-directed	learning	pada	kelas	VII	SMPN	3	Banguntapan	dengan	banyaknya	
jumlah	kelas	yaitu	tujuh	kelas	dari	kelas	A	sampai	G	pada	Tabel	5.	

Tabel	5.	Persentase	Karakter	Self-Directed	Learning	
Kategori	Tingkat	SDL	
Kategori	 Jumlah	 Persentase	
Tinggi	 12	 8%	
Sedang	 87	 59%	
Rendah	 48	 33%	

	

Tabel	6.	Jumlah	Rata-Rata	Nilai	Item	Per-Kelas	
Kelas	 Rata-rata	
A	 74,66667	
B	 74,7619	
C	 73,57143	
D	 76,7619	
E	 71,85714	
F	 74,19048	
G	 76,04762	

	

Dari	 hasil	 rata-rata	 nilai	 item	di	 Tabel	 6,	 kelas	 E	memiliki	 rata-rata	 terendah	 yaitu	 71,8571,	 sehingga	
sampel	penelitian	diambil	dari	kelas	tersebut	yang	memiliki	self-directed	learning	dengan	kategori	rendah.	

Tabel	7.	Persentase	Keterampilan	Self-Directed	Learning	Kelas	E	
Kategori	Tingkat	SDL	
Kategori	 Jumlah	 Persentase	
Tinggi	 2	 10%	
Sedang	 13	 62%	
Rendah	 6	 29%	
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Hasil	 persentase	 self-directed	 learning	 kelas	 E	menunjukkan	 bahwa	 terdapat	 enam	peserta	 didik	 yang	
memiliki	skor	total	self-directed	learning	pada	kategori	rendah	sehingga	terpilih	sebagai	sampel	penelitian	yang	
terdiri	dari	dua	orang	laki-laki	dan	empat	orang	perempuan.	

Tabel	8.	Perubahan	Skor	Self-Directed	Learning	Siswa	Setelah	Pelaksanaan	Treatment	Bimbingan	
Kelompok	Teknik	Permainan	
No.	 Nama	 Pretest	 Kategori	 Posttest	 Kategori	 Selisih	
1	 BPR	 54	 Rendah	 82	 Sedang	 28	
4	 NAP	 56	 Rendah	 85	 Sedang	 29	
8	 YNA	 55	 Rendah	 82	 Sedang	 27	
13	 SNA	 60	 Rendah	 88	 Sedang	 28	
17	 VV	 54	 Rendah	 80	 Sedang	 26	
22	 KMP	 55	 Rendah	 80	 Sedang	 25	
Total	 334	 	 497	 	 163	
Maximum	 60	 	 88	 	 29	
Minimum	 54	 	 80	 	 25	
Average	 55,7	 	 82,8	 	 27,2	

	

Berdasarkan	Tabel	8,	diketahui	bahwa	rata-rata	skor	pretest	yaitu	55,7	serta	sesudah	diberi	 intervensi	
berupa	 layanan	 bimbingan	 kelompok	 teknik	 permainan	 rerata	 skor	 posttest	 menjadi	 82,8.	 Hal	 ini	 dapat	
diartikan	bahwa	terdapat	adanya	peningkatan	self-directed	learning	peserta	didik	dengan	rata-rata	sebesar	27,2.	
Pada	Tabel	7	juga	memperlihatkan	kenaikan	self-directed	learning	yang	paling	besar	yakni	pada	siswa	SNA	yakni	
29	poin.	 Sedangkan	kenaikan	keterampilan	 self-directed	 learning	 yang	paling	 sedikit	 yakni	 siswa	KMP	yaitu	
sebesar	25	poin.		

	
Gambar	1.	Perubahan	Skor	Keterampilan	Self-Directed	Learning	Setelah	Pelaksanaan	Treatment	

Bimbingan	Kelompok	Teknik	Permainan	

Berdasarkan	Gambar	1	dapat	 ditarik	 kesimpulan	bahwa	 telah	 terjadi	 peningkatan	 tingkat	 self-directed	
learning	siswa	setelah	mengikuti	pelaksanaan	layanan	bimbingan	kelompok	teknik	permainan.	Pernyataan	ini	
bisa	 dicermati	 di	 gra>ik	 pretest	 (biru)	 lebih	 rendah	 dari	 pada	 gra>ik	 posttest	 (merah)	 yang	 menunjukan	
bahwasanya	posttest	lebih	tinggi	daripada	pretest.	

Data	tersebut	diperkuat	dengan	hasil	uji	hipotesis	menggunakan	uji	wilcoxon	untuk	menunjukkan	apakah	
terdapat	perbedaan	yang	signi>ikan	dari	hasil	pretest	dan	posttest	dalam	menggambarkan	self-directed	learning	
siswa	kelas	VII	SMPN	3	Banguntapan.	Dari	hasil	uji	hipotesis	mendapatkan	hasil	Ha	:	Ada	perbedaan	rerata	pada	
skor	 pretest	 dan	 posttest	 yang	 berarti	 terdapat	 pengaruh	 layanan	 bimbingan	 kelompok	 dengan	 teknik	
permainan	untuk	meningkatkan	self-directed	learning	siswa	kelas	VII	SMPN	3	Banguntapan.	Uji	hipotesis	di	sini	
menggunakan	bantuan	IBM	SPSS	Statistik	25	sebagai	berikut	:	

	

	

	

	

	

	

BPR NAP YNA SNA VV KMP
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Tabel	9.	Two	Related	Samples	Test	(Uji	Wilcoxon)	
Ranks	
	 N	 Mean	Rank	 Sum	of	Ranks	
Posttest	–	Pretest	 Negative	Ranks	 0a	 0,00	 0,00	

Positive	Ranks	 6b	 3,50	 21,00	
Ties	 0c	 	 	
Total	 6	 	 	

a.	Posttest	<	Pretest	
b.	Posttest	>	Pretest	
c.	Posttest	=	Pretest	

	

Test	Statisticsa	
	 Posttest	-	Pretest	
Z	 -2,207b	
Asymp.	Sig.	(2-tailed)	 ,027	
a.	Wilcoxon	Signed	Ranks	Test	
b.	Based	on	negative	ranks.	

	

Dari	 hasil	 interpretasi	 output	 uji	 wilcoxon	 pada	 tabel	 9,	 menunjukkan	 negative	 ranks	 antara	 hasil	
keterampilan	self-directed	learning	untuk	pretest	dan	posttest	adalah	0,	baik	pada	nilai	N,	Mean	Rank,	maupun	
Sum	Rank.	Nilai	0	menunjukan	bahwa	tidak	ada	penurunan	dari	nilai	pretest	ke	nilai	posttest.	Adapun	pada	nilai	
positif	 rank	 self-directed	 learning	 untuk	pretest	 dan	posttest	 terdapat	 6	 data	 positif	 (N)	 yang	 berarti	 dari	 6	
peserta	didik	mengalami	peningkatan	keterampilan	self-directed	learning	untuk	pretest	dan	posttest.	Mean	rank	
atau	rata-rata	peningkatan	tersebut	sebesar	3,50,	sedangkan	jumlah	rangking	positif	atau	sum	of	ranks	sebesar	
21,00.	Ties	merupakan	kesamaan	nilai	pretest	dan	posttest,	disini	nilai	ties	yaitu	0,	yang	artinya	bahwa	tidak	ada	
nilai	yang	sama	pada	pretest	dan	posttest.		

Dalam	uji	wilcoxon,	dasar	pengambilan	keputusan	adalah	bahwa	jika	nilai	Asymp.	Sig.	(2-tailed)	lebih	kecil	
dari	0,05,	maka	Ha	diterima,	dan	jika	sebaliknya,	maka	Ha	ditolak.	Berdasarkan	output	"test	statistics"	di	atas,	
dapat	disimpulkan	bahwa	nilai	Asymp.	Sig.	(2-tailed)	adalah	0,027	lebih	kecil	dari	0,05,	sehingga	"Ha	diterima".	
Artinya,	self-directed	learning	untuk	pretest	dan	posttest	berbeda.	Oleh	karena	itu,	dapat	disimpulkan	bahwa	
“ada	pengaruh	penggunaan	layanan	bimbingan	kelompok	dengan	teknik	permainan	terhadap	keterampilan	self-
directed	learning	pada	peserta	didik	kelas	VII	SMPN	3	Banguntapan”.	

Berdasar	pada	hasil	penelitian	menunjukkan	bahwa	keterampilan	self-directed	learning	peserta	didik	kelas	
VII	SMP	Negeri	3	Banguntapan	masih	berada	di	kategori	rendah	sebelum	diberikan	intervensi	berupa	bimbingan	
kelompok	menggunakan	teknik	permainan.	Namun,	setelah	diberikan	intervensi	layanan	bimbingan	kelompok	
menggunakan	 teknik	 permainan,	 keterampilan	 self-directed	 learning	 peserta	 didik	 kelas	 VII	 SMP	 Negeri	 3	
Banguntapan	mengalami	 kenaikan.	 Oleh	 karena	 itu	 keterampilan	 self-directed	 learning	 peserta	 didik	 secara	
umum	menunjukkan	peningkatan	signi>ikan	setelah	diterapkan	bimbingan	kelompok	dengan	teknik	permainan.		

Beberapa	penelitian	lainnya	juga	menyatakan	bahwa	permainan	dalam	pendidikan	dapat	meningkatkan	
pembelajaran	 dan	 hasil	 pendidikan	 secara	 signi>ikan	 (Kula,	 2021;	 Sya>ii,	 2021).	 Pembelajaran	 berbasis	
permainan	dianggap	dapat	meningkatkan	keterlibatan	siswa	dengan	menggabungkan	berbagai	kemampuan	ke	
dalam	proses	pembelajaran	(Adipati	et	al.,	2021).	Permainan	ini	dirancang	untuk	mendorong	siswa	mempelajari	
materi	 secara	mandiri,	memecahkan	masalah,	 serta	menetapkan	 tujuan	dan	mengatur	waktu	belajar	 secara	
efektif.		

Self-directed	 learning	 melibatkan	 keterampilan	 individu	 dalam	 mengambil	 inisiatif	 untuk	 belajar,	
termasuk	perencanaan,	pengorganisasian,	dan	evaluasi	diri	secara	mandiri	(Morris,	2021).	Teknik	permainan	
dalam	 self-directed	 learning	 mengandung	 unsur	 kompetisi	 yang	 sehat	 dan	 tantangan	 bertahap,	mendorong	
siswa	untuk	 terus	mengembangkan	keterampilan	pengambilan	keputusan	dan	evaluasi	diri.	Melalui	 strategi	
permainan,	 pesrta	 didik	 dilatih	 untuk	 merancang	 langkah-langkah	 belajar	 yang	 efektif,	 berdiskusi,	 dan	
mere>leksikan	pencapaian	atau	kesalahan	yang	mereka	alami.	Menurut	penelitian	lain,	pembelajaran	berbasis	
permainan	 yang	 menghibur	 dan	 interaktif	 dapat	 meningkatkan	 kepercayaan	 diri	 siswa	 (Hung	 et	 al,	 2019;	
Muhammad	 et	 al,	 2023;	 Angelika	 et	 al,	 2023).	 Selain	 itu,	 keterampilan	 berpikir	 kritis	 mereka	 juga	 turut	
berkembang	yang	dapat	menstimulasi	peserta	didik	menjadi	 long	life	learner	(Purnama	&	Kalkautsar,	2023).	
Kepercayaan	diri	dan	kemampuan	berpikir	kritis	adalah	dasar	penting	dari	self-directed	learning,	yang	perlu	
dikembangkan	dan	ditanamkan	oleh	generasi	muda	saat	ini.	

Permainan	yang	dirancang	untuk	self-directed	 learning	memberi	kesempatan	pada	peserta	didik	untuk	
mengasah	kontrol	diri	dan	motivasi	intrinsik,	serta	pengalaman	belajar	yang	interaktif.	Hasil	penelitian	terbaru	
menunjukkan	 bahwa	 aktivitas	 pembelajaran	 yang	 melibatkan	 siswa	 dalam	 kelas	 mampu	 meningkatkan	
motivasi	 belajar	 (Adha	 &	 Baidi,	 2022).	 Teknik	 permainan	 juga	 mendorong	 siswa	 bertanggung	 jawab	 atas	
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keputusan	yang	diambil,	berbagi	ide,	mengatur	waktu,	dan	memperbaiki	strategi	saat	menghadapi	hambatan.	
Aktivitas	ini	memungkinkan	siswa	berperan	aktif	dan	menerima	umpan	balik	langsung	dari	anggota	kelompok,	
memfasilitasi	keterampilan	interpersonal	dan	kolaboratif	mereka.	Sejalan	dengan	penelitian	yang	menunjukkan	
bahwa	dinamika	kelompok	dapat	memupuk	 tanggung	 jawab	dan	meningkatkan	kesadaran	diri	 siswa	dalam	
proses	 belajar	 (Ulina,	 2023).	 Secara	 keseluruhan,	 penerapan	 teknik	 permainan	 dalam	bimbingan	 kelompok	
efektif	 meningkatkan	 keterampilan	 self-directed	 learning	 peserta	 didik,	 membangun	 kepercayaan	 diri,	 dan	
menumbuhkan	antusiasme	terhadap	pembelajaran	yang	berkelanjutan.	

4. Simpulan 
Layanan	bimbingan	kelompok	teknik	permainan	yang	diimplementasikan	pada	siswa	kelas	VII	SMP	Negeri	

3	 Banguntapan	 efektif	 untuk	meningkatkan	 keterampilan	 self-directed	 learning.	 Skor	 posttest	 menunjukkan	
peningkatan	 dari	 kategori	 rendah	 ke	 kategori	 sedang.	 Penelitian	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 guru	 bimbingan	
konseling	dapat	memanfaatkan	teknik	permainan	dalam	kegiatan	bimbingan	kelompok	untuk	membantu	siswa	
SMP	meningkatkan	keterampilan	self-directed	learning,	sehingga	mendukung	mereka	dalam	menjalani	proses	
belajar	secara	mandiri.	Selain	 itu,	 temuan	 ini	membuka	peluang	bagi	penelitian	 lanjutan	dengan	melibatkan	
kelompok	siswa	dari	jenjang	pendidikan	yang	berbeda	untuk	mengetahui	sejauh	mana	efektivitas	pendekatan	
ini	 pada	 berbagai	 tingkatan	 usia	 dan	 tahap	 perkembangan	 belajar	 siswa.	 Penelitian	 lanjutan	 ini	 juga	 dapat	
mengeksplorasi	variasi	teknik	permainan	yang	disesuaikan	kebutuhan	belajar	masing-masing	kelompok	siswa.	
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