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Info Artikel Abstract
Riwayat Artikel The purpose of this research is to develop REDI (Roda Efikasi Diri)
Diterima: 19 Maret 2021 game in increase student’s self-efficacy. This research and development
Direvisi: 23 Juli 2021 method uses a Research and Development procedure, using steps: 1)
Disetujui: 30 Juli 2021 preliminary study, 2) media development, and 3) media testing. Based
Dipublikasikan: 30 Agustus on the material expert’s assessment, an average score of 0.81 was
2021 produced with a decent category. Based on the media expert’s
assessment, an average score of 0.93 was obtained with a decent
Keyword: category. The result of the user test assessment is 96.67% in the very
Self-Efficacy valid category. Based on the result of a limited field test, it was
Media ‘ of Guidance and obtained tecount 1.172 > twable 0.727, so that Ho is rejected and Ha is
Counseling accepted. So it can be concluded that REDI game is effective in increase
REDI Game student’s self-efficacy.
Artikel ini dapat diakses secara terbuka dibawah lisensi CC-BY
d https:/ /doi.org/10.24176 /ike.v7i2.6033
Pendahuluan

Masa remaja adalah masa pencarian identitas dan proses menuju kedewasaan
bagi setiap individu (Krori, 2011). Menurut Hurlock (1990), masa remaja terbagi
menjadi dua masa, yaitu masa remaja awal (usia 11-16 tahun) dan masa remaja akhir
(usia 16-18 tahun). Individu mengalami krisis identitas versus kekaburan identitas
yaitu, proses penyeimbangan antara mengembangkan identitas dan penyesuaian diri
(mencari jawaban tentang “siapakah saya?”, “apa yang perlu saya perbuat?”’, “apa
yang akan saya lakukan?”, “bagaimana cara untuk melakukannya?”, dan lain-lain).
Individu yang mampu menyelesaikan krisis tersebut serta mampu mengenali
identitasnya, ia dapat menyesuaikan diri dalam lingkungan tanpa menghilangkan
identitasnya. Namun, bila individu tidak mampu menyelesaikan krisis ini, individu
akan kurang yakin dengan diri sendiri, rendah diri, dan kurang baik dalam hubungan
sosial. Hal tersebut akan menghambat perkembangan individu, sehingga individu
mengalami hambatan dalam mencapai kedewasaan yang matang secara emosional.

Bandura (1997) menyatakan bahwa efikasi diri merupakan keyakinan terhadap
kemampuan untuk mengorganisasikan dan melakukan upaya dalam pencapaian
hasil. Menurut Margolis & Mccabe (2006), individu yang memiliki efikasi diri yang
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rendah cenderung kurang memiliki hasrat serta keinginan untuk mencapai sesuatu
yang seringkali mengakibatkan kekecewaan dan kurangnya pemenuhan diri.
Keyakinan mempengaruhi upaya, cara bertindak, ketekunan, kekuatan dalam
mengatasi hambatan dan kegagalan, serta seberapa tinggi tingkat pencapaian
individu (Bandura, 1997). Efikasi diri yang rendah dapat menghalangi individu untuk
mencapai potensinya secara penuh sehingga dapat menghambat tumbuh dan
kembang individu.

Berdasarkan analisis awal di SMA Intensif Taruna Pembangunan Surabaya,
menunjukkan rata-rata siswa memiliki efikasi diri yang bervariatif. Ditemukan
beberapa perilaku siswa seperti saat menghadapi ujian, terdapat beberapa siswa yang
menunjukkan ekspresi wajah tegang, murung, sering tengok kanan dan kiri untuk
meminta jawaban dari teman lainnya. Jumarin (2012) menemukan self-efficacy
beberapa siswa di Kabupaten Kulon Progo berada pada tingkat kurang dan rendah.
Berdasarkan wawancara dan hasil obervasi di SMA 1 Pengasih, ditemukan gejala-
gejala rendahnya efikasi diri yang dimiliki sebagian besar siswa. Gejala yang tampak
yaitu, siswa merasa tidak bisa mengerjakan tugas sebelum mencoba, pengerjaan tugas
kurang maksimal, menghindari tugas, memiliki perasaan minder terhadap teman-
temannya, mengeluh ketika mendapatkan tugas yang dirasa sulit, malu dan takut
bertanya maupun mengungkapkan pendapat karena ragu dengan kemampuannya.

Menurut Bandura (1997), efikasi diri dipengaruhi beberapa faktor yaitu,
pengalaman dalam menyelesaikan masalah (mastery experience), pengalaman orang
lain sebagai model (vicarious experience), persuasi verbal (verbal persuasion), dan
keadaan fisiologis dan emosionl (emotional arousal). Keluarga, peran sekolah, teman
sebaya, transisi sekolah, dan perkembangan dalam penilaian diri dapat membentuk
efikasi diri (Pajares & Schunk, 2002). Membentuk dan meningkatkan efikasi diri
berkaitan dengan lingkungan seseorang, secara fisik dan psikologis (Pajares & Miller,
1994). Mengubah lingkungan atau pola pikir kita tidak selalu mudah dilakukan.
Membaca buku tentang perkembangan mindset, pengelolaan emosi, dan lain-lain saja
tidaklah cukup. Sehingga perlu adanya tindakan atau kegiatan nyata yang melibatkan
individu secara aktif untuk mengembangkan dirinya. Seseorang perlu menerapkan
apa yang telah mereka pelajari dari membaca. Perlu adanya pengembangan suatu
media yang diharapkan sanggup menunjang peningkatan efikasi diri siswa. Salah
satunya yaitu media permainan REDI (Roda Efikasi Diri).

Wahyuni (2017) menyatakan bahwa permainan Spinning Wheel (Roda
Berputar) merupakan media permainan berbentuk seperti roda, terbagi dalam
beberapa sektor atau bagian yang terdapat kartu soal didalamnya. Permainan roda
berputar adalah media belajar berbentuk lingkaran yang didalamnya terbagi menjadi
beberapa sektor atau bidang (Aulia, 2016). Setiap bidang memiliki angka tertentu dan
berisi pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa. Rahman, et al. (2014) menyatakan
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bahwa permaian roda berputar adalah suatu strategi pembelajaran dimana seluruh
siswa terlibat aktif, sehingga pembelajaran berjalan lebih menyenangkan, interaktif,
dan lebih optimal. Penelitian yang dilakukan Safitri et al. (2017) menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan roda berputar dapat meningkatkan motivasi belajar IPA
Fisika pada siswa kelas VIIA SMP Negeri 40 Pekanbaru, yang terlihat pada setiap
komponen yaitu percaya diri, perhatian, relevansi dan kepuasan.

Pembelajaran menggunakan media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) akan
menarik keaktifan, minat, perhatian, motivasi siswa serta memudahkan pemahaman
siswa terhadap materi yang disampaikan. Yunniartien (2017) menunjukkan bahwa
rata-rata hasil belajar siswa meningkat pada setiap siklus permainan roda berputar
karena saat proses pembelajaran, guru selalu mengkondisikan siswa agar nyaman
dalam belajar serta mengundang minat dan partisipasi siswa. Siswa terlihat lebih
aktif, lebih banyak rasa ingin tahu, diskusi dengan kelompok, dan kerja sama yang
terjalin membuat suasana belajar lebih efektif. Media permainan REDI (Roda Efikasi
Diri) adalah salah satu permainan yang memiliki tantangan, dapat membangkitkan
semangat, memotivasi siswa dalam pembelajaran. Melatih daya ingat dan kecepatan
berfikir, serta pemahaman dan keyakinan untuk dapat mengatasi berbagai hambatan
yang dialami siswa, sehingga dapat meningkatkan efikasi dirinya.

Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) diharapakan dapat meningkatkan
efikasi diri siswa karena dalam proses permainan ini siswa ditantang atau dilatih
untuk dapat siap menghadapi dan mengerjakan apapun yang akan didapatkan sesuai
bidikan panah. Perlu adanya keyakinan akan kemampuan yang dimiliki untuk dapat
menghadapi dan mengerjakan sesuatu, sehingga dapat mengambil tindakan yang
dibutuhkan. Roda seperti kehidupan manusia yang terus berputar dan berproses.
Begitu pun warna-warna yang ada didalamnya seperti warna kehidupan yang kita
alami seperti berbagai masalah dan situasi yang kita hadapi (kesedihan, kebahagiaan,
kesusahan, dan sebagainya). Individu perlu memiliki keyakinan terhadap
kemampuannya agar bisa menjalani proses kehidupan dengan baik. Efikasi diri dapat
menumbuhkan produktivitas dan memelihara kesehatan mental sesorang.

Penelitian pengembangan ini sangat penting dilakukan untuk mengetahui
keefektifan permainan REDI (Roda Efikasi Diri) dalam meningkatkan efikasi diri
siswa. Pengembangan permainan REDI (Roda Efikasi Diri) diharapkan dapat
menumbuhkan dan meningkatkan efikasi diri siswa sehingga mampu mengubah
pandangan ketidakyakinan pada dirinya menjadi yakin dan dapat mengambil
keputusan atau tindakan untuk mencapai hasil sesuai harapan.

Metode Penelitian

Pengembangan permainan REDI (Roda Efikasi Diri) ini merujuk pada
prosedur penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Sukmadinata.
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Prosedur ini merupakan hasil modifikasi dari sepuluh langkah penelitian dan
pengembangan oleh Borg dan Gall. Prosedur dalam penelitian dan pengembangan
ini yakni: 1) studi pendahuluan, 2) pengembangan media, dan 3) uji media. Berikut
gambar prosedur penelitan dan pengembangan media Permainan REDI (Roda Efikasi
Diri).

1. Studi Pendahuluan
(Survei lapangan, studi kepustakaan, penyusunan produk awal atau desain
media)
1
SZ
2. Pengembangan Media
(Penentuan materi, penyusunan parll_cliuan penggunaan permainan REDI)

3. Uji Media
Uji Ahli Ya Revisi
(Ahli Media dan < Y
Ahli Materi) Tidak Uji Pengguna
4 (Guru BK)

Penyusunan T
Media Baru Tidak Ya

4

Media Akhir Revisi
(Permainan REDI ;
dalam Meningkatkan Revisi | Uji Lapan'gan
Efikasi Diri Siswa) Terbatas (siswa)

Gambar 1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan Permainan REDI (Roda Efikasi Diri)

Berdasarkan gambar 1, tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini
yaitu studi pendahuluan. Studi pendahuluan yaitu pengembang melakukan survei
lapangan di SMA Intensif Taruna Pembangunan Surabaya; studi kepustakaan dengan
melakukan kajian tentang konsep-konsep dan teori-teori tentang efikasi diri, media
Bimbingan dan Konseling, permainan roda beputar, serta penelitian-penelitian
terdahulu yang relevan; dan melakukan penyusunan produk awal atau desain media.

Tahap kedua yaitu pengembangan media. Pengembang menentukan materi
dalam media yaitu materi tentang pentingnya memiliki efikasi diri. Pada
pelaksanaannya, materi-materi dikemas dalam ilustrasi cerita, quotes, pertanyaan,
pernyataan dan tantangan yang nantinya akan menjadi bahan diskusi kelompok oleh
siswa. Pengembang juga menyusun buku panduan untuk menjadi acuan pelaksanaan
Permainan REDI (Roda Efikasi Diri). Tahap ketiga yaitu uji media. Pengembang
melakukan uji ahli kepada 2 orang ahli materi, 2 orang ahli media, dan calon
pengguna yaitu guru Bimbingan dan Konseling di SMA Intensif Taruna
Pembangunan Surabaya. Setelah itu, pengembang melakukan uji lapangan terbatas
terhadap subjek penelitian. Uji lapangan terbatas ini dilakukan dalam kelompok kecil.
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Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu 6 siswa pada kelas XI di

SMA Intensif Taruna Pembangunan Surabaya Tahun Ajaran 2020/2021. Pengambilan

subjek secara simple random sampling dengan berbantuan aplikasi “Spin the Wheel”

pada 36 siswa yang berdasarkan hasil pretest masuk dalam kategori rendah dan

sedang. Peneltian ini menggunakan instrumen penelitian berupa skala efikasi diri dan

wawancara terbuka. Analisis data penilaian ahli materi dan ahli media menggunakan

tabulasi Inter-rater Agreement Model.

Hasil dan Pembahasan

Uji ahli materi dilakukan oleh penguji yang memiliki kualifikasi dan

kompetensi pada bidang Bimbingan dan Konseling. Uji ahli materi fokus pada isi atau

materi yang disajikan dalam media permainan REDI (Roda Efikasi Diri). Berikut ini

dipaparkan hasil penilaian oleh ahli materi dalam bentuk tabel.

Tabel 1. Hasil Penilaian Uji Ahli Materi

No. Aspek yang Dinilai Penilaian Ket.
Ahlil Ahli2
Ketepatan
1.  Tata tulis sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa 3 3 D
Indonesia)
2. Ketepatan isi dalam kartu dengan tema ditiap warna 3 3 D
3.  Pemilihan font dan ukuran font yang tepat 4 4 D
4.  Ketepatan dalam memilih warna media 4 4 D
Kegunaan
5. Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) menambah wawasan 4 4 D
bagi pemain.
6.  Materi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) disajikan berdasarkan 3 2 B
tujuan yang telah dirumuskan.
7.  Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SMA 4 4 D
8.  Kejelasan materi untuk meningkatkan efikasi diri siswa 3 3 D
9. Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) berguna untuk memfasilitasi 3 3 D
layanan Bimbingan dan Konseling.
Kelayakan
10. Kemudahan dalam memahami permainan REDI (Roda Efikasi 4 4 D
Diri)
11. Uraian isi materi dalam kartu permainan REDI (Roda Efikasi 3 3 D
Diri)
12. Kejelasan uraian yang diberikan 3 2 B
Kemenarikan
13.  Bentuk visualisasi 3 dimensi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 3 3 D
14. Memicu interaktifitas 4 4 D
15. Pemilihan warna media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 4 4 D

Berdasarkan tabel 1, kemudian dihitung menggunakan tabulasi inter-rater

agreement model yang dijabarkan sebagai berikut.
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Ahli 2 Eelevansi 0 13
Tinggi (34)
Penilaian indeks uji ahli materi menggunakan rumus sebagai berikut.
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Gambar 2. Hasil Tabulasi Inter-rater Agreement Model Uji Ahli Materi
Berdasarkan gambar 2, didapatkan hasil indeks uji ahli materi menunjukkan

sebesar 0,81 yang berada pada rentang skor 0,66-1,00 (baik atau layak). Jadi dapat
disimpulkan bahwa menurut ahli materi, media permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
baik atau layak untuk digunakan. Namun pengembang masih menerima saran dari
ahli materi untuk dijadikan bahan perbaikan terhadap materi dalam media
permainan REDI (Roda Efikasi Diri).

Uji ahli media dilakukan oleh penguji yang memiliki kualifikasi dan
kompetensi pada bidang media Bimbingan dan Konseling. Data penilaian uji media

disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Penilaian oleh Ahli Media
No. Aspek yang Dinilai Penilaian Ket.
Ahlil Ahli2

Ketepatan
1.  Tata tulis sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa 3 4 D
Indonesia)
2. Ketepatan isi dalam kartu dengan tema ditiap warna 3 4 D
3.  Pemilihan font dan ukuran font yang tepat 2 4 C
4.  Ketepatan dalam memilih warna media 3 4 D
Kegunaan
5. Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) menambah wawasan 4 4 D
bagi pemain.
6.  Materi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) disajikan berdasarkan 4 4 D
tujuan yang telah dirumuskan.
7.  Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SMA 3 4 D
8.  Kejelasan materi untuk meningkatkan efikasi diri siswa 4 4 D
9. Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) berguna untuk memfasilitasi 4 4 D
layanan Bimbingan dan Konseling.
Kelayakan
10. Kemudahan dalam memahami permainan REDI (Roda Efikasi 4 4 D
Diri)
11. Uraian isi materi dalam kartu permainan REDI (Roda Efikasi 3 4 D
Diri)
12. Kejelasan uraian yang diberikan 3 4 D
Kemenarikan
13.  Bentuk visualisasi 3 dimensi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 3 4 D
14. Memicu interaktifitas 3 4 D
15. Pemilihan warna media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 3 4 D

Berdasarkan tabel 2, kemudian dihitung pada penyajian data dengan rumus
inter-rater agreement model yang akan disajikan sebagai berikut.
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Gambar 3. Hasil Tabulasi Inter-rater Agreement model Uji Ahli Media
Berdasarkan gambar 3, dihasilkan skor indeks uji ahli media sebesar 0,93 yang

berada pada rentang skor 0,66-1,00 (baik atau layak). Jadi menurut penilaian ahli

media, media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) baik atau layak untuk digunakan.

Namun pengembang masil menerima saran dan kritik dari penguji ahli media untuk

dilakukan perbaikan media permainan REDI (Roda Efikasi Diri).

Uji pengguna dilakukan oleh konselor atau guru BK di SMA Intensif Taruna

Pembangunan Surabaya. Data hasil penilaian uji pengguna media Permainan REDI
(Roda Efikasi Diri) dijabarkan sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Pengguna

No. Aspek yang Dinilai Penilaian
Ketepatan
1. Tata tulis sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 4
2. Ketepatan isi dalam kartu dengan tema ditiap warna 4
3.  Pemilihan font dan ukuran font yang tepat 4
4.  Ketepatan dalam memilih warna media 4
5.  Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) menambah wawasan bagi pemain. 4
6.  Materi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) disajikan berdasarkan tujuan yang 3
telah dirumuskan.
7.  Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SMA 4
8.  Kejelasan materi untuk meningkatkan efikasi diri siswa 3
9. Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) berguna untuk memfasilitasi layanan 4
Bimbingan dan Konseling.
Kelayakan
10. Kemudahan dalam memahami permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 4
11.  Uraian isi materi dalam kartu permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 4
12. Kejelasan uraian yang diberikan 4
Kemenarikan
13.  Bentuk visualisasi 3 dimensi permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 4
14. Memicu interaktifitas 4
15. Pemilihan warna media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) 4
Skor maksimal: 15 x 4 = 60 58

Vpengguna = (%) X 100% = 96,67%

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka diperoleh hasil persentase uji

pengguna sebesar 96,67 %. Jadi dapat disimpulkan bahwa media permainan REDI

(Roda Efikasi Diri) sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi. Tetapi

pengembang masih tetap menerima masukan dari pengguna atau guru BK agar
media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) menjadi lebih baik.
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Berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan calon pengguna,
pengembang melakukan beberapa perbaikan terhadap media Permainan REDI (Roda
Efikasi Diri) yakni, perubahan pertanyaan tertutup menjadi pertanyaan terbuka,
perubahan warna 6 bidang dalam media Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) yang
lebih menarik dan trendi, serta pengembang melakukan kajian lebih lanjut mengenai
hubungan antara 6 topik bidang (percaya diri, dare, motivasi, keinginan, keraguan,
minat dan bakat dengan efikasi diri dari berbagai sumber seperti buku dan jurnal
penelitian terdahulu. Sehingga desain media Permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
yaitu sebagai berikut.

39 cm B

diameter= 37 cm

39 cm

Gambar 4. Desain Media Permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
Uji lapangan terbatas dilakukan pada subjek penelitian sebanyak 6 siswa. Skala

efikasi diri diberikan sebagai pretest dan posttest untuk mengukur tingkat efikasi diri
pada siswa sebelum dan sesudah melakukan permainan REDI (Roda Efikasi Diri).
Hasil data tersebut dibandingkan untuk mengetahui sejauh mana keberhasilan dari
media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) yang digunakan. Data hasil pretest dan

posttest akan dijabarkan dalam bentuk tabel berikut.
Tabel 4. Hasil dari Pretest dan Posttest Subjek Penelitian

No. Subjek Pretest Kategori Posttest Kategori
1. AV 85 Rendah 102 Sedang
2. RA 95 Rendah 96 Rendah
3. IF 96 Rendah 105 Sedang
4. NY 100 Sedang 103 Sedang
5. SA 109 Sedang 107 Sedang
6. IR 111 Sedang 106 Sedang

Berdasarkan data hasil pretest dan postest pada tabel 4, kemudian diuji
menggunakan Paired Sample T Test untuk mengetahui keefektifan media permainan
REDI (Roda Efikasi Diri) dalam meningkatkan efikasi diri siswa. Hasil uji t yaitu nilai
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df sebesar 5 dengan twel = 0,727 dan hasil skor thitung sebesar 1,172. Sehingga Ha
diterima karena thitung 1,172 > travel 0,727 dan Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan bahwa
media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) efektif dalam meningkatkan efikasi diri
siswa.

Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) baik atau layak digunakan dalam
pemberian layanan Bimbingan dan Konseling karena memenuhi unsur kelayakan,
ketepatan, kemenarikan, dan kegunaan. Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
juga sesuai dengan standar dalam memilih media Bimbingan dan Konseling menurut
Nursalim (2013) yaitu: 1) sesuai dengan tujuan permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
untuk meningkatkan efikasi diri; 2) kejelasan isi atau materi yang dipaparkan dalam
kartu permainan REDI dan buku panduan; dan 3) kemasan dan tampilan permainan
REDI (Roda Efikasi Diri) berbentuk 3 dimensi yang menarik dan rapi.

Ketepatan Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) sebagai media didasarkan pada
penggunaan konsep teori Efikasi Diri. Kemenarikan dari permainan REDI (Roda
Efikasi Diri) terjawab melalui penggunaan unsur 3 dimensi. Penggunaan unsur 3
dimensi pada permainan REDI (Roda Efikasi Diri) berdasarkan pokok visualisasi
media yaitu keterpaduan, keseimbangan, kesederhanaan, dan penegasan, serta
komponen visualisasi seperti tekstur, garis, dan ruang (Arsyad, 2016). Pengembang
melakukan perbaikan terhadap permainan REDI berdasarkan saran para ahli materi,
ahli media, dan calon pengguna. Perbaikan tersebut yakni perbaikan warna 6 bidang
dalam media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) menjadi lebih menarik dan trendi,
serta pengembang melakukan kajian lebih lanjut mengenai hubungan antara 6 topik
bidang (percaya diri, dare, motivasi, keinginan, keraguan, minat dan bakat) dengan
efikasi diri dari berbagai sumber seperti buku dan jurnal penelitian terdahulu.

Dari hasil uji pengguna diperoleh gambaran bahwa permainan REDI (Roda
Efikasi Diri) tepat dan berguna dalam mendukung layanan Bimbingan dan Konseling.
Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) dikembangkan sesuai kriteria media Bimbingan
dan Konseling dimana menurut Sudjana & Rivai (2005), bahwa media yang
didalamnya menggunakan gambar menyajikan pesan visual yang paling sederhana,
memikili kepraktisan, mudah untuk dibuat dan banyak diminati oleh siswa. Selain
itu, media permainan REDI ini sangat penting karena perlu adanya pemahaman siswa
mengenai efikasi diri yang harus dimiliki untuk mengembangkan segala kemampuan
yang dimilikinya.

Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) mampu masuk dalam syarat pesan
pembelajaran yang baik. Menurut Agustina (2015), syarat tersebut yakni pertama,
pesan pembelajaran harus meningkatkan motivasi siswa. Pada saat permainan REDI
(Roda Efikasi Diri) diberikan ke siswa pertama kalinya, siswa sangat tertarik untuk
mengetahui permainan tersebut yang terekam dari hasil observasi peneliti. Kedua, isi
pesan dan model penyampaiannya bisa mengundang antusias siswa. Ketiga, materi
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pembelajaran yang tersampaikan dengan baik sehingga dapat mendorong siswa
untuk memberikan tanggapan. Syarat kedua dan ketiga sudah dipenuhi permainan
REDI (Roda Efikasi Diri) dalam pelaksanaannya yang memberikan rangsangan
kepada siswa untuk menyelesaikan tugas melalui tanggapan dan umpan balik
dengan konselor.

Menurut Pravesti et al. (2020), ketika individu mempunyai keyakinan terhadap
dirinya akan memudahkan dalam proses pemahaman serta dalam menentukan
strategi belajar yang efisien. Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) dimainkan dengan
cara memutar roda hingga salah satu panah berhenti di salah satu warna. Hal tersebut
melatih siswa untuk dapat siap dan yakin dalam menghadapi tugas yang tak terduga.
Menumbuhkan keyakinan dalam diri bahwa dia pasti mampu untuk menyelesaikan
sesuatu dengan baik. Media permainan REDI (Roda Efikasi Diri) memiliki 6 bidang
yang diisi dengan komponen-komponen efikasi diri. Materi dalam kartu yang
digunakan dalam membuat guotes, pertanyaan, pernyataan, ilustrasi cerita, dan
tantangan adalah mengenai efikasi diri. Siswa dapat bermain sambil belajar dan
berbagi pengalaman bersama pemain lain untuk meningkatkan efikasi dirinya.

Media Bimbingan dan Konseling adalah sarana yang bisa mempermudah guru
Bimbingan dan Konseling menyampaikan materi sehingga pelayanan Bimbingan dan
Konseling berjalan dengan mudah (Leksana, et al. 2013). Setyaputri et al. (2015)
menyatakan bahwa pesan Bimbingan dan Konseling dapat tersampaikan dengan baik
atau tidak tergantung pada media yang digunakan dalam proses layanan tersebut.
Penelitian yang dilakukan Sucipto (2016) memperoleh hasil bahwa terdapat
peningkatan yang signifikan pada kemampuan penyesuaian diri yang dimiliki siswa
setelah mengikuti layanan konseling kelompok menggunakan media animasi.

Penelitian yang dilakukan Hamzah, et al. (2019) menunjukkan hasil bahwa
media pembelajaran roda putar fisika dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas VII C di MTs Al-Raisyah Mataram tahun ajaran 2016-2017. Proses pembelajaran
berjalan dengan lancar karena adanya respon siswa yang baik terhadap media roda
putar fisika yang menjadi sumber belajar. Dewantari et al. (2018) menunjukkan bahwa
permainan edukatif multimedia “Jelajah Karir Bersama Nina” dapat menarik minat
dan perhatian siswa dalam mengikuti layanan bimbingan karier. Program permainan
tersebut memberikan manfaat bagi guru kelas sebagai pedoman pelaksanaan serta
berguna bagi siswa untuk bisa lebih mudah memahami materi, merangsang daya
pikir dan dapat belajar secara mandiri.

Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) termasuk dalam media interaktif
Bimbingan dan Konseling yang mengharuskan keaktifan siswa atau konseli dalam
mengikuti kegiatan Bimbingan dan Konseling. Media Bimbingan dan Konseling
penting dalam peningkatan layanan Bimbingan dan Konseling serta meningkatkan
kreativitas konselor (Listyowati & Pravesti, 2018). Pelaksanaan permainan REDI
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(Roda Efikasi Diri) dilakukan dalam suasana kelompok, sehingga siswa bisa saling
sharing, diskusi dan saling mendukung satu sama lain dalam upaya peningkatan
efikasi diri mereka. Kara (2019) menyatakan bahwa dukungan sosial berperan besar
dalam pengembangan diri individu.

Penelitian yang dilakukan Magno (2009) menunjukkan hasil bahwa siswa yang
berkemampuan tinggi di sekolah lebih memiliki efikasi diri dan berhasil mewujudkan
tujuannya. Chularut & Debacker (2004) menyatakan bahwa efikasi diri
mempengaruhi beberapa aspek perilaku individu termasuk aktivitas, usaha,
ketekunan, proses belajar, dan prestasi mereka. Media permainan REDI (Roda Efikasi
Diri) bisa menumbuhkan motivasi belajar, menarik perhatian, minat, meningkatkan
pemahaman, siswa lebih aktif, sehingga kegiatan layanan Bimbingan dan Konseling
dapat berjalan optimal dan menyenangkan. Kreativitas dalam konseling sangat
membantu peningkatan keberhasilan layanan konseling dan memajukan profesi
konseling (Gladding, 2008).

Simpulan

Media Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) layak digunakan dalam pemberian
layanan Bimbingan dan Konseling serta efektif dalam peningkatan efikasi diri siswa.
Media Permainan REDI (Roda Efikasi Diri) dapat mendukung dalam pemberian
layanan Bimbingan dan Konseling, yaitu siswa dapat bermain sambil belajar serta
berbagi pengalaman bersama pemain lain dan guru BK. Saran diajukan bagi
penelitian selanjutnya diharapkan bisa melakukan penelitian eksperimen pada
kelompok besar untuk lebih menunjukkan hasil keefektifan media permainan REDI
(Roda Efikasi Diri) untuk meningkatkan efikasi diri siswa ataupun variabel lain. Guru
Bimbingan dan Konseling dapat menggunakan permainan REDI (Roda Efikasi Diri)
dalam proses pemberian layanan Bimbingan dan Konseling sesuai dengan hasil need
assessment dari siswa.
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