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Pendahuluan

Abstrak: Siswa yang memiliki kurangnya kepercayaan diri seringkali mengalami
hambatan dalam proses perkembangan dalam kehidupannya, terutama pada proses
pembelajaran. Beberapa usaha dilakukan oleh guru BK untuk mengatasi permasalahan
kepercayaan diri siswa salah satunya dengan menggunakan layanan penguasaan konten.
Namun pada layanan yang diberikan masih belum mencapai sasaran, untuk itu tujuan
penelitian ini yaitu untuk mengetahui layanan penguasaan konten melalui teknik bermain
peran terhadap kepercayaan diri siswa di SMPN 26 Depok. Metode penelitian yang
digunakan yaitu kuantitatif deskriptif penelitian survei, data dan sumber data pada
penilitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 26 Depok. Berdasarkan hasil perhitungan
variabel layanan penguasaan konten melalui teknik bermain peran diperoleh nilai
Asymp.Sig (2-tailed) sebanyak 0.776 > 0.05. dan perhitungan variabel kepercayaan diri
siswa diperoleh nilai Asymp.Sig (2-tailed) sebanyak 0.997 > 0.05 yang artinya kedua
variabel diterima. Kesimpulannya yaitu bahwa layanan penguasaan konten melalui teknik
bermain peran dapat dilakukan oleh guru BK untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa..

Kata Kunci: Bermain Peran, Kepercayaan Diri

Abstract: Student who has lower confidence almost has barrier on his progress life
especially on learning process. One of the way to improve their confidence by guidance
and couseling teacher is mastery content service. However on service given still not on
target yet. So that this research is concern to see mastery content service with role play to
improve student confidence at SMPN 26 Depok. The method on this research is reserach
descriftive qualitative survey. Data and source data on this research are students of VIII6
SMPN 26 Depok. The result of this research shows that sum of variable by using role play
can be conclused by the value Asymp. Sig (2-tailed) got 0.776>0.05. And the variabel
counted of confidence got value Asymp.Sig (2-tailed) got 0.997>0.05 its mean those variabel
are accepted. The conclusion from this research, there is a side effect which significant with
mastery content service by role play can improve the students confidense.

Keywords: Role Play, Student’s Confidence

Dalam mengembangkan potensi diri siswa maka dibutuhkan kepercayaan diri yang tinggi, hal ini

disebabkan karena kepercayaan diri merupakan salah satu bagian dari kunci keberhasilan hidup
seseorang atau siswa. Kehidupan nyata menunjukkan banyak keberhasilan dalam pekerjaan dan berbagai
bidang kehidupan lainnya dipengaruhi oleh kepercayaan diri. Begitu pun halnya dengan orang yang
tidak percaya diri dan memiliki konsep diri negatif, kurang percaya pada kemampuannya karena itu

sering menutup diri.

Banyak anak yang tidak dapat menyesuaikan diri dengan baik terhadap lingkungan sekitar, hal
seperti ini yang harus diperhatikan pada anak, agar anak dapat bersosialisasi dengan orang lain dan
lingkungan tempat ia tinggal, memahami setiap karakter individu agar setiap individu dapat menilai
manakah yang baik menurut dirinya dan tidak baik bagi dirinya. Anak terkadang merasa minder atau
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tidak percaya diri terhadap kemampuan yang dimilikinya, sebab anak merasa belum percaya pada
dirinya sendiri dan pengetahuan yang dimilikinya terbatas, sehingga hal seperti ini yang menyebabkan
individu menjadi menutup diri dan tidak mau bergaul.

Berdasar hasil penelitian (Susilowati & Ramli, 2017), sebesar 49,24% siswa Madrasah Aliyah
Negeri di Kabupaten Magetan berada pada kategori rendah. Mayoritas siswa SMA Negeri 1 Seyegan
juga merasa rendah diri, yaitu sebesar 70,87% (Suhartanti, 2016). Dampak rendah diri pada siswa ini akan
membuat siswa sulit bersosialisasi dan sulit berkembang secara akademik (Harjasuganda, 2008).

Kepercayaan diri adalah keyakinan diri yang berupa rasa sanggup menghadapi tantangan, di
mana di sini juga membutuhkan keterampilan dan prinsip untuk menumbuhkannya (Achdiyat & Lestari,
2016). Widjaja (2016:53) mengemukakan bahwa “Rasa percaya diri adalah sikap atau keyakinan yang
terdapat dalam diri sendiri”. Kepercayaan diri adalah sikap yakin yang ada dalam diri individu bahwa
dirinya mampu melakukan sesuatu yang diinginkan. Percaya diri sangat penting untuk dimiliki dalam diri
individu, karena jika memiliki rasa percaya diri, individu akan lebih percaya bahwa dirinya mampu
melakukan apapun yang individu mau dan apa yang dirinya capai. Kepercayaan diri merupakan atribut
yang sangat berharga pada diri seseorang dalam kehidupan bermasyarakat. Tanpa adanya kepercayaan
diri, dapat timbul banyak masalah dalam diri seseorang, seperti halnya tidak akan mampu bersosialisasi
dengan baik kepada lingkungannya. Dengan demikian, individu yang mempunyai kepercayaan diri yang
tinggi mampu untuk mengaktualisasikan segala potensinya serta lebih mudah diterima oleh
lingkungannya.

Siswa yang memiliki kurangnya kepercayaan diri akan cenderung lebih sering diam pada proses
belajar mengajar berlangsung dan tidak ada keinginan untuk bersaing dikelas, padahal mereka memiliki
kemampuan untuk dikembangkan sebagai motivasi diri dalam meraih cita-citanya. Hal tersebut karena
siswa memiliki kurangnya kepercayaan diri sehingga akan berpengaruh pada proses belajarnya dan akan
berdampak terhadap nilai belajarnya. Beberapa usaha dilakukan untuk mengatasi permasalahan
kepercayaan diri siswa. Penggunaan layanan penguasaan konten dapat dilakukan oleh guru BK. Prayitno
dalam Tobing, Nisa, & Rufaidah (2019) “Layanan penguasaan konten merupakan layanan bantuan
kepada individu (sendiri — sendiri ataupun dalam kelompok atau klasikal) untuk menguasai kemampuan
atau kompetisi tertentu”.

Dengan penguasaan siswa terhadap konten yang diberikan akan bergnua untuk menambah
wawasan sehingga siswa menguasai masalah-masalahnya dan dapat menyelesaikannya. Dalam
memberikan layanan, guru BK hendaknya dapat menyajikan dengan cara yang menarik, baik melalui
penggunaan media, strategi maupun metode sehingga dapat lebih mudah merangsang siswa untuk
menguasai dan menerapkan isi dari materi layanan.

Metode teknik bermain peran sebagai model dalam penanganan kepercayaan diri siswa yang
rendah, bermain peran merupakan sebuah model pembelajaran yang membantu dalam memecahkan
permasalahannya (Huda, 2014: 115; Wicaksono, 2013; & Andriati, 2016).

Berdasarkan beberapa artikel, disebutkan bahwa teknik bermain peran dapat meningkatkan
kepercayaan diri (Awlawi, 2013; Rufaidah, Renata, & Masada, 2019; Fatimah, 2015; Andriati, 2015;
Waulandari & SETIAWATI, 2019; Suhardita, 2011). Namun, penelitian tersebut berbeda lingkup daerah
dan jenjang pendidikan. Melalui penelitian ini, akan diuji apakah pada lingkup SMP N 26 Depok
penelitian ini benar-benar efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa. Teknik pembelajaran
bermain peran dapat dimanfaatkan untuk mendorong siswa ikut serta dalam menganalisa pemecahan
masalah serta membuat kesimpulan mengenai hal bermain peran. dalam bermain peran siswa dapat
berimajinasi dan membayangkan dirinya seolah-olah dalam dunia luar.

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah “Apakah layanan penguasaan konten melalui teknik
bermain peran dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa”. Pada artikel ini bertujuan untuk
menjabarkan adanya peningkatan kepercayaan diri siswa dengan menggunakan layanan penguasaan
konten melalui teknik bermain peran.
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Metode

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif penelitian survei, dimana dalam penelitian
ini ingin mendapatkan fakta terperinci bahwa layanan penguasaan konten melalui teknik bermain peran
dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa di SMPN 26 Depok. Populasinya berjumlah 345 orang dan
sampelnya diambil 10% dari jumlah keseluruhan populasi. Hal ini sesuai pendapat Arikunto (2013:134)
apabila subjek penelitian (populasi) kurang dari 100 diambil semua sedangkan jika jumlah subjek
penelitiannya besar dapat diambil 10-15% atau 20-25% dari jumlah populasi. Sumber data yang didapat
sebanyak 35 orang, dimana 2 orang dijadikan sebagai sumber data wawancara yang terdiri dari guru BK
dan guru mata pelajaran, serta 5 orang siswa kelas VIII6 dijadikan sumber data wawancara. Untuk
pengumpulan data menggunakan angket,wawancara, observasi, dan dokumentasi. Sedangkan teknik
analisis data menggunakan pengujian hipotesis menggunakan one sample test yang dilakukan melalui
software yaitu SPSS (Statistical Product And Service Solution) For Windows Release 23.0.

Hasil dan Diskusi

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru BK, guru mata pelajaran, dan siswa, diperoleh
informasi bahwa : (1) Guru BK telah memberikan bantuan dalam layanan BK kepada siswa terkait
kepercayaan diri yaitu dengan memberikan layanan penguasaan konten melalui teknik bermain peran.
(2) Ada peningkatan kepercayaan diri siswa setelah diberikan layanan dengan 2-3 kali pertemuan. (3)
Siswa merasa senang dengan layanan yang diberikan menggunakan teknik bermain peran. Berdasarkan
hasil observasi diperoleh hasil bahwa beberapa siswa telah memiliki peningkatan kepercayaan diri.
Walaupun masih ada siswa yang kurang percaya dengan dirinya, dengan kemampuan yang dimilikinya.

Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan peneliti, bahwa sebelum memberikan pelayanan
guru bimbingan dan konseling membuat plan action seperti membuat program tahunan, semesteran,
bulanan, mingguan, RPL dan membuat pencatatan pelaporan setelah melaksanakan layanan. Hal
tersebut diketahui dari data-data yang dimiliki oleh guru bimbingan dan konseling di SMPN 26 Depok.

Hasil dari pengolahan data melalui instrumen angket layanan penguasaan konten melalui teknik
bermain peran dan kepercayaan diri siswa pada kelas VIII6 SMPN 26 Depok dapat diperoleh hasil

sebagai berikut. Diketahui bahwa "hitung>Ttabet, untuk r tabel dapat dilihat pada tabel r tabel dengan
ketentuan pada a= 5% dan db = n — 2, dari tabel 1 di atas disajikan tabel hasil perbandingan antara r hitung
dengan r tabel, dengan r tabel 0,329. Dengan demikian bahwa 50 item dinyatakan valid dan dapat
digunakan.

Dari hasil out put SPSS 23.0 reliabilitas angket layanan penguasaan konten melalui teknik
bermain peran mempunyai reliabilitas yang tinggi, secara keseluruhan diperoleh_= 0,894 > = 0,329
dengan taraf signifikan 5% dan N= 34.

Sedangkan untuk angket kepercayaan diri siswa mempunyai reliabilitas yang tinggi, secara
keseluruhan diperoleh_= 0,938 >_= 0,329 dengan taraf signifikan 5% dan N= 34. Jadi dapat disimpulkan
bahwa instrument penelitian ini reliabel untuk digunakan. karena hasilnya lebih besar yaitu 0,894 dan
0,938. Hasil pengujian hipotesis pada penelitian ini yang dilakukan dengan program SPSS 23.0 yaitu one
sample test diperoleh nilai Sig. 0.776 > 0.05, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel Layanan
Penguasaan Konten diterima, serta diperoleh nilai Sig. 0.997 > 0.05, sehingga dapat disimpulkan bahwa
variabel kepercayaan diri siswa diterima.

Dengan demikian kedua variabel diterima, hal tersebut menunjukkan bahwa layanan penguasaan
konten melalui teknik bermain peran dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Venna Deski Arienta, Firman Yeni Karneli dalam Hentika & Neviyarni, (2020),
berdasarkan hasil penelitan menunjukkan bahwa layanan penguasaan konten menggunakan model
pembelajaran role playing dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam belajar dan lebih efektif
digunakan dibandingkan dengan layanan penguasaan konten tanpa menggunakan model pembelajaran
role playing. Selain itu, penelitian lain juga menunjukkan bahwa metode bermain peran dapat
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meningkatkan kepercayaan diri siswa (Syahbana, 2011); Farida, 2014; Maryanto, 2013; Yahya, Sucipto, &
Masturi, 2020, Awlawi, 2013; Mualifah, 2019, Pambudi, 2016, Firman, 2018; Wati, 2017; dan
Kusumaningrum, 2014).

Namun, hal yang menjadi kelemahan metode bermain peran adalah: 1) Apabila pembimbing
tidak menguasai tujuan instruksional penggunaan teknik bermain peran untuk satuan pembelajaran,
maka peran tidak akan berhasil. 2) Umumnya yang aktif hanya yang berperan, 3) Dominan unsur
hiburannya daripada kerjanya. (Febrisma, 2013; Isnaini, 2012).

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa layanan penguasaan konten melalui
teknik bermain peran dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa di SMPN 26 Depok. Hal tersebut dapat
dilihat dari hasil uji hipotesis bahwa yang telah dilakukan melalui one sample fest.
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