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Abstrak

Keterampilan konseling yang dikembangkan guru bimbingan dan konseling pada penyelenggaraan
pelayanan BK masih belum optimal Guru BK belum secara optimal dalam merespon pernyataan atau
pengungkapan kondisi dari diri konseli dan mengkomunikasikan kembali kepada konseli. Disisi lain Era
teknologi dan tuntutan akuntabilias publik memaksa konselor untuk berubah lebih baik dalam pemberian
layanan. Dari pemrmasalah tersebut penulis mengadakan pelatihan untuk peningkatan komptensi konselor
dalam pemberian layanan melalui metode game-based learning. Pengaplikasian game-based learning pada
pelayanan BK yaitu pemanfaatan game atau permainan yang secara khusus dirancang untuk mendukung
proses konseling dalam pelayanan BK. Bermain game dapat menjadi media katarsis bagi siswa. Game
sebagai metode layanan mampu memberikan pengalaman langsung bagi siswa akan masalahnya atau nilai
psikoedukasi yang diajarkan. Selanjutnya strategi game mampu menjembatani komunikasi antar konselor
dan siswa. Adapun hasil dari pelatihan ini menunjukkan antusias yang tinggi dari peserta selama proses
kegiatan. Peserta pelatihan juga mampu menunjukan kemampuan analisis dan praktik layanan dengan
strategi game-based learning secara baik sebagaimana indikator observasi dan praktik yang digunakan.

Kata kunci: Game based learning, Konselor, Layanan bimbingan dan konseling.

Abstract

Counseling skills developed by guidance and counseling teachers in the implementation of BK
services are still not optimal. BK teachers have not been maximal in responding to statements or disclosures
of the counselee's condition and communicating back to the counselee. On the other hand, the era of
technology and demands for public accountability force counselors to change for better in-service delivery.
From these problems, the authors conducted training to improve the competence of counselors in providing
services through game-based learning methods. The application of game-based learning in counseling
services is the use of games or games specifically designed to support the counseling process in counseling
services. Playing games can be a cathartic medium for students. The game as a service method can provide
direct experience to students about the problems or values of psychoeducation being taught. Furthermore,
the game strategy can bridge communication between counselors and students. The results of this training
showed the high enthusiasm of the participants during the activation process. The trainees are also able to
demonstrate analytical skills and service practice with game strategy-based learning as well as indicators
and observational practices used.

Keywords: Counselor, Game-based learning, Guidance and counseling services.

1. PENDAHULUAN

Kegiatan keilmiahan maupun pelatihan untuk pengembangan profesionalitas konselor
atau guru BK telah banyak dilakukan di seluruh wilayah. Berbagai pihak baik dari perguruan
tinggi maupun dinas pendidikan berupaya memfasilitasi peningkatan ketrampilan guru BK
dalam melakukan peningkatan kinerja profesional.

Perkembangan IPTEK seiring dengan perubahan zaman membawa paradigma baru bagi
pelayanan konselor di Sekolah. Konselor sekolah perlu memahami perubahan menjadikan
kebutuhan perkembangan siswa juga turut berubah. Hal ini membawa konsekuensi dalam
upaya identifikasi dan memberikan pelayanan yang optimal untuk tumbuh kembang siswa. Oleh
karena itu konselor perlu secara konsisten meningkatkan kompetensinya agar pelayanan dapat
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sejalan dengan kebutuhan tugas perkembangan, visi dan misi lembaga serta harapan orang tua
siswa.

Perubahan tekonologi membawa konsekuensinya konselor sebagai bagian dari
pendidikan. Salah satu yang perlu dilakukan adalah membiasakan diri menggunakan potensi
serta setiap peluang belajar guna peningkatan profesionalitas. Termasuk didalamnya adalah
bagaimana guru atau konselor mampu memetik pelajaran dari setiap aktivitas yang ada dalam
kerangka pikir belajar eksperiensial yang berlangsung [1]. Bentuk kegiatan tersebut dilakukan
sebagai aktivitas profesional dari tugas kesehariannya. Dengan menjalankan tugas, memahami
serta merefleksikan setiap hasil dan dampak atas kinerjanya akan mampu membuat konselor
berkembang dengan baik (reflective practitioner) [2].

Sehubungan dengan hasil penelitian [3] setidaknya terdapat tujuh problematika yang
berhubungan dengan kompetensi profesional guru saat atau dalam melaksankan aktivitas
professional di lapangan saat ini, yaitu: 1) rendahnya pemahaman tentang strategi
pembelajaran; 2) kurangnya kemahiran dalam mengelola kelas; 3) rendahnya kemampuan
melakukan dan memanfaatkan penelitian tindakan kelas (classroom action research); 4)
rendahnya motivasi berprestasi; 5) kurang disiplin; 6) rendahnya komitmen profesi; 7)
rendahnya kemampuan manajemen waktu.

Dari data tersebut dapat kita tekankan bagaimana pentingnya sebuah sarana atau
pemberian kesempatan yang besar bagi setiap guru bk atau konselor sekolah untuk dapat
mengembangkan diri dan melakuka pelatihan berkelanjutan untuk terus melakukan self reform
dalam menghadapi setiap perubahan tuntutan yang ada. Tuntutan percepatan arus informasi
dan profesionalitas pendidik menjadikan salah satu akar paradigma tersebut. Padangan akan
student center learning mengubah pandangan pengembangan metode dan proses pembelajaran
yang bersifat klasikal menjadi lebih kontekstual dan kontemporer. Senada dengan hal tersebut
hasil penelitian lain menekankan bahwa melalu SCL bertujuan untuk menjadikan siswa mampu
memiliki kemampuan akademik maunpun non akademik yang baik. Selain itu siswa mampu
memiliki tanggung jawab belajar secara mandiri serta menentukan pilihan akan bahan dan
bagaimana strategi belajar yang sesuai dengan kebutuhan yang hadapi [4]. Walaupun tidak
menutup mata bahwa masih banyak kasus dilapangan yang menunjukan kurangnya pemahaman
guru akan konsep SCL tersebut.

Kemendikbudristek telah mengeluarkan program merdeka belajar dengan 4 perubahan
yang secara singkat antara lain 1) USBN diubah menjadi ujian asessmen dasar, 2) Ujian nasional
yang diganti dengan cara lain, 3) RPP dipersingkat dan 4) fleksibelitas dalam hal zonasi. Sekilas
kebijakan tersebut tidak berbicara tentang peningkatan kualitas guru dan hanya brebicara pada
aspek administrasi. Akan tetapi jika kita telaah lebih dalam pada poin tiga terkait dengan RPP
yang dipersingkat, hal ini berbicara tentang bagaimana seorang guru tidak ingin disibukkan
dengan RPP itu sendiri dan dapat focus pada upaya mempersiapkan strategi pembelajaran dan
bagaimana melakukan evaluasi kegiatan dengan baik hal ini tentunya termasuk guru bk atau
konselor di sekolah.

Pertanyaan besarnya adalah bagaimana seorang guru dapat melakukan itu semua
apabila guru masih bertahan dengan mindset pendidikan yang masih kaku dan tidak mampu
menyesuiakan dengan perubahan kebutuhan siswa dalam belajar. Mensingkapi hal tersebut
memahamkan kita bahwa upaya peningkatan kualitas dan kompetensi guru menjadi hal yang
perlu dilakukan baik itu dalam kontek metode pembelajaran ataupun literasi [5], [6]-

Pada posisi strategis lain sebuah universitas sebagai badan perguruan tinggi memiliki
peranan dan tanggung jawab sendiri bukan hanya mencetak tenaga pendidik professional.
Melainkan berkewajiban dalam pembinaan dan pemberdayaan alumni baik yang bersifat
monitoring, pelatihan atau workshop maupun Continuing Education. Hal ini bukan sekedar
sebuah aktifitas rutin tetapi merupakan bentuk tanggung jawab dari sebuah lembaga
pendidikan untuk tetap menjaga alumni yang dihasilkan memenuhi kualitas dan kompetensi
yang dibutuhkan oleh lapangan dan perubahan yang ada. Bentuk tanggung jawab ini sejalan
dengan program USR (university social responsibility) yang salah satu bentuk kegiatan adalah
pemberdayaan masyarakat sekitar salah satunya adalah alumni itu sendiri [7]
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Berdasarkan pentingnya pengembangan kompetensi bagi pendidik serta kebutuhan
kurikulum yang berkembang saat ini metode experiential learning menjadi salah satu metode
belajar atau layanan konseling dalam menjawab tantangan yang ada. Game base learning sebagai
salah satu stratagi layanan/pembelajaran menjadi konsep yang cukup popular saat ini [8].
Melalui game base learning pembelajar atau siswa diajak atau diajarkan tentang bagaimana
memahami dan mengkontruksi pengetahuan, keterampilan serta nilai dan juga sikap yang
positif. Melalui pengalaman belajar yang diperoleh melalu bermain game secara langsung siswa
diharapkan mampu memenuhi kebutuhannya dengan baik [9], [10].

Dengan aplikasi strategi game-based learning guru dapat memberikan rangsangan pada
3 bagian penting dalam aspek pembelajaran yaitu Emosi (Emotional), intelektual (Intellectual),
dan juga aktivitas fisik (Psycomotoric). Melalui game-based learning menjadi salah satu metode
atau strategi pemberian layanan akan mampu memberikan pelayanan yang optimal kepada
siswa. Hal ini diyakini karena sangat cocok dengan kondisi atau karakteristik dari generasi
peserta didik saat ini yang termasuk katergoti alpha ke atas. Beberapa penelitian telah
membuktikan pula bagaimana metode experiential dengan game base learning mampu
memberikan pengalaman belajar lebih dalam proses pembelajaran baik itu dari sisi
pengetahuan dan praktik [11]-[13].

Dari paparan serta hasil penelitian yang ada sebagaimana disampaikan diatas, pengabdi
dan tim berinisitaf untuk melakukan sebuah bentuk pelatihan guna meningkatkan kapasitas
atau kompetensi dari konselor di lapangan secara professional di lapangan atau Sekolah pada
khususnya. Pengembangan profesionalitas konselor sekolah/guru bk pada umumnya dan
khususnya alumni universitas negeri semarang diharapkan mampu meningkatkan komptensi
baik secara praktik maupun teoritis. Kesemuanya ini dilakukan dalam upaya peningkatan
kualitas pelayanan konseling disekolah untuk menunjang perkembangan siswa. Disisi lain
perubahan setelah pelatihan selesai mampu menjadikan konselor kritis dalam mensingkapi
perubahan kebijakan merdeka belajar secara baik.

2. METODE

Kegiatan Pelatihan dilaksanakan 3 tahap yaitu: Pertama, identifikasi kebutuhan dan
sasaran atau peserta, pelaksanaan kegiatan pelatihan secara terstruktur, dan evaluasi serta
follow up hasil pelatihan. Pada saat identifikasi peserta dilakukan dengan cara berkerjasama
dengan musyawarah guru BK serta ikatan alumni dalam rangka pertimbangan peserta yang
kurang/belum menguasai layanan bimbingan kelas dengan strategi game base learning. Selain
itu peserta yang mengikuti pelatihan juga dipertimbangkan akan prospek penyebaran yang lebih
luas kepada kerabat atau teman sejawat yang ada di sekolah. Kedua, tahap pelaksanaan
pelatihan yang diawali dengan pemberian materi secara langsung dan aktivitas tanya jawab.
Kegitan dilanjutkan dengan diskusi terbimbing secara mendalam akan game dan bagaimana
pengaplikasian dalam konteks pelayanan bimbingan dan konseling. Kemudian dilanjutkan
dengan simulasi dan praktik terbimbing terbatas dalam layanan bimbingan kelas dengan
strategi game base learning melalui strategi peer konseling. Tahap evaluasi dilaksanakan dengan
2 cara yaitu: pertam dari hasil simulasi terbatas yang dilakukan saat pelatihan dan yang kedua
dilakukan dari refleksi hasil laporan peserta saat menjalankan praktik layanan di Sekolah pasca
pelatihan.
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Pelatihan layanan ) Penjelasan tentang:
bimbingan kelas 1. Konsep bimbingan kelas
dengan strategi game 2. Tahapan pelaksanaan layanan bimbingan

Konselor di
Sekolah
(alumni)

base learning kelas dengan strategi game base learning
J ™
Konselor bisa terampil dan benar 1. Praktik pelatihan
melaksanakan bimbinan kelas layanan o
dengan strategi game base learning 2. evaluasi dan monitoring

Gambar 1. Kerangka kerja solusi kegiatan pengabdian

Agar kegiatan pelatihan ini dapat dipertanggung jawabkan maka perlu dilakukan
evaluasi secara terstruktuk. Evaluasi dilakukan guna menjawab apakah tujuan yang ditentukan
selama kegiatan terlaksana atau tidak. Dalam evaluasi Indikator yang digunakan meliputi: (1)
Tepat tatkala melaksanakan merencanaan layanan bimbingan kelas. (2) hasil observasi yang
dilakukan pasangan atau peserta lain saat sesi Peer konseling sesuai panduan yang ada. (3) Hasil
analisis dan evaluasi dari layanan yang dilakukan oleh pelatih sesuai indikator layanan. Adapun
hipotesis dalam pelatihan ini ialah terdapat perubahan terhadap peningkatan keterampilan
konselor dalam memberikan layanan bimbingan kelas setelah melalui pelatihan. Kerangka kerja
yang telah disampaikan di atas selanjutnya dapat dijabarkan pada gambar 1.

Tujuan dari kegiatan pelatihan akan pengabdian pada masyarakat ini adalah agar guru
BK/konselor pendidikan dapat: (1) Memahami perkembangan dan perubahan serta tuntutan
akan paradima layanan di Era digital; (2) Menguasai konseptual layanan bimbingan kelas
berbasis digital dan game based learning; (3) Terampil menerapkan layanan bimbingan kelas
dengan game base learning dengan prinsip dan tahapan yang baik secara efektif; (4)
Meningkatkan kinerja dan profesionalisme pelayanan guru BK/konselor dilapangan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pelatihan ini dilaksanan secara daring melalui selama dua hari. Kegiatan
dimulai pada hari jum’at dan sabtu, tanggal 26-27 November 2021 pada pukul 07.30-16.00 WIB.
Peserta pada kegiatan ini terdiri dari 200 peserta terdiri dari alumni BK UNNES dan Praktisi
Guru BK di Sekolah. Kegiatan Pelatihan ini dilaksanakan secara sinkron dan asinkron. Kegiatan
sinkron dilakukan melalui virtual zoom meeting sedangkan kegiatan asinkron dilaksanakan
melalui group whatapp.

o .m0

Gambar 2. Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan Melalui Zoom Meting

Pada hari pertama peserta mendapatkan tiga materi utama berkenaan dengan karangka
dasar teoritik. Meteri pertama disampaikan terkait dengan perkembangan pelayanan di era
digital guna menghadapi perubahan revolusi industri 4.0 dan masyarakat 5.0. Materi yang
disampaikan didalamnya termasuk bagaimana perubahan paradigma yang ada serta model-

P-ISSN 2775-3034 | E-ISSN 2775-3026 294


https://doi.org/10.52436/1.jpmi.627

Jurnal Pengabdian Masyarakat Indonesia (JPMI) Vol. 2, No. 3 Juni 2022, Hal. 291-297
DOI: https://doi.org/10.52436/1.jpmi.627

model pergeseran layanan baik dari sisi metode maupun dalam system pelayanan. Materi kedua
disampaikan tentang kerangka dasar teoritik game based learning. Dalam materi kedua dibahas
secara mendasar konsep yang mendasari pengembangan game dalam kegiatan layanan
bimbingan, model aplikasi dalam dalam format kelas, serta komponen-komponen yang menjadi
dasar pengembangan game based learning. Materi ketiga berbicara tentang langkah atau sintak
dari game based learning dalam layanan bimbingan konseling khususnya bimbingan kelas.
Selain itu pada materi ke tiga dijelaskan pula bagaimana memilah atau memilih game yang baik
dalam aplikasi layanan.

Pada hari ke dua pelatihan memasuki materi yang lebih sepesifik dalam rangka aplikasi
atau penerapan. Pada hari ke dua disampaikan dua materi utama yaitu pertama, desain
perencanaan layanan bimbingan kelas pada strategi game based learning dan aplikasi game
based learning dalam layanan bimbingan kelas. Pada hari kedua pelatihan difokuskan secara
sistematis pada pembekalan peserta terkait kemampuan mempraktikkan desain rencana
pelaksanaan layanan bimbingan kelas dengan metode game based learning. Selain itu pada
kesempatan ini, peserta diperlihatkan contoh game yang dapat digunakan dalam penerapan
strategi game based learning. Peserta diarahkan bersama untuk dapat menganalisi game yang
dipilih. Beberapa poin yang ditekankan dalam hal ini adalah relevansi game dengan tujuan
layanan, kesesuaian materi, keterkaitan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, kemampuan
siswa dan guru dalam operasional atau menjalankan game tersebut.

Setelah proses pelatihan dilakukan para peserta diberikan panduan singkat tentang
bagaimana prosedur pengaplikasian sebagaimana yang telah dipelajari. Peserta pelatihan
diminta untuk menjalankan atau mengaplikasikan hasil pelatihan pada pelayanan di sekolah
minimal satu kali proses pelayanan. Dari hasil pelayanan tersebut peserta diminta melakukan
evaluasi diri akan hasil pemberian layanan dan melapokan kepada tim sebagai sebuah laporan
dan refleksi diri.

Evaluasi kegiatan dilakukan oleh tim pelatihan melalui 2 tahapan. Pertama, evaluasi
dilakukan selama proses pelatihan berlangsung. Hal ini dilihat dari aktivitas peserta dalam
kegiatan pelatihan baik dalam hal partisipasi aktif. Selain itu hasil observasi yang dilakukan
pada saat kegiatan praktik layanan peserta menunjukkan hasil yang baik. Bahkan pada saat
penugasan berupa analisis kasus akan contoh game yang dijadikan sebagai media simulasi
diberikan peserta mampu memberikan ulasan dan analisis kritis dengan baik. Kedua, evaluasi
diberikan berdasarkan laporan evaluasi atau refleksi diri yang dilakukan oleh peserta setelah
mencoba melakukan praktik layanan di Sekolah masing-masing. Hasil evaluasi diberikan kepada
peserta sebagai bentuk follow up kegiatan, dengan harapan peserta mendapatkan masukan akan
praktik yang dilakukan dan mampu melakukan perbaikan dengan lebih baik lagi kedepannya.

4. KESIMPULAN

Strategi gamebased learning pada dasarnya bukan sebuah hal baru dalam dunia
pendidikan. Akan tetapi minimnya aplikasi strategi tersebut dalam layanan bimbingan dan
konseling dapat menjadi alternatif optimalisasi dalam layanan di era digital saat ini.
Perkembangan game sebagai sarana pendidikan dan pengembangan diri dan banyaknya hasil
riset yang dilakukan menjadi sebuah sinyalemen yang positif untuk diterapkan dalam pelayanan
bimbingan dan konseling. Oleh karenanya pelatihan ini diharapkan mampu menjadi sebuah
upaya peningkatan kompetensi sekaligus kualitas layanan dari konselor untuk mendukung
tumbuh kembang siswa secara optimal.

Dari hasil pelatihan ini dipahami didapatkan berapa kesimpulan antara lain: (1) masih
banyak para konselor lapangan yang belum mengenal atau mengaplikasikan strategi game
based learning. (2) peserta menjalani pelatihan dengan efektif dan antusias, hal ini dapat dilihat
dari partisipasi aktif peserta selama sesi materi, diskusi dan analisis bersama selama dua hari
berturut-turut. (3) daya serap setiap materi yang disampaikan mampu diterima atau dipahami
dengan baik. Hal ini ditunjukkan dengan bagaimana keaktifan selama proses pelatihan serta
bagaimana hasil yang dilaporkan pada refleksi diri hasil praktik di Sekolah.
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Saran yang dapat penulis sampaikan adalah pertama, bagi para konselor dilapangan
selain menguasai secara konsep dan praktik terhadap strategi gamebased learning hal yang
perlu diperhatikan adalah pemahaman dan penguasaan konselor akan permainan atau game
yang digunakan. hal ini membawa konsekuensi bagi setiap konselor untuk pernah memainkan
berbagai macam game yang relevan dengan pelayanan bimbingan dan konseling. Kedua,
memilih game atau permainan yang sudah ada memang menjadi proses yang benar akan tetapi
saat konselor mampu mengembangkan game khusus yang sesuai tujuan layanan akan dapat
lebih mengoptimalkan perkembangan siswa, sehingga perlu kompetensi tambahan bagi
konselor dalam pengembangan game kedepannya. Ketiga, bagi para akademisi dan peneliti
perlu dilakukan berbagai penelitian lebih tentang variasi game yang nantinya dapat diterapkan
pada kegiatan pelayanan bimbingan dan konseling baik dalam layanan kelas, kelompok atau
bahkan individual.
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