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ABSTRACT 

The current field phenomenon says that some junior high school-age children in the 
Grogol Kediri area are less able to choose something suitable for themselves 
because they do not understand the importance of self-efficacy. Therefore, the role 
of the guidance and counseling teacher is very important in today's conditions to 
provide service through the media. The media can use the favorite traditional arts of 
Kediri teenagers, namely Jaranan art. This media can be called the game media 
"Ajian Jaran Goyang" with tools including jaran kepang, track boards, movement 
cards, udeng, development questions, and guidebooks. This study uses the Borg & 
Gall R&D model and to produce media that can be accepted theoretically and 
practically. The research is currently entering its fourth stage, namely the expert 
test with a score of 72, the media development expert test with a score of 72, and 
the user trial with a score of 69.5. Based on these results, it can be concluded that 
the media game "Ajian Jaran Goyang" can be accepted theoretically with a very 
appropriate category to use to improve the self-efficacy of junior high school 
students through the noble meaning of the art of jaranan. 
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ABSTRAK 

Fenomena lapangan saat ini mengatakan bahwa sebagian anak usia SMP di 
wilayah Grogol Kediri kurang mampu memilih sesuatu yang cocok untuk dirinya 
karena belum memahami pentingnya self efficacy. Oleh karena itu, peran guru 
bimbingan dan konseling sangat penting dalam kondisi sekarang ini untuk 
memberikan pelayanan melalui media. Media tersebut dapat menggunakan 
kesenian tradisional favorit remaja Kediri yaitu kesenian Jaranan. Media ini bisa 
disebut media permainan “Ajian Jaran Goyang” dengan alat-alat antara lain jaran 
kepang, papan lintasan, kartu gerak, udeng, soal pengembangan, dan buku 
panduan. Penelitian ini menggunakan model R&D Borg & Gall dan menghasilkan 
media yang dapat diterima secara teoritis dan praktis. Penelitian saat ini memasuki 
tahap keempat, yaitu uji ahli dengan skor 72, uji ahli pengembangan media dengan 
skor 72, dan uji coba pengguna dengan skor 69,5. Berdasarkan hasil tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media permainan “Ajian Jaran Goyang” dapat diterima 
secara teoritis dengan kategori sangat tepat digunakan untuk meningkatkan efikasi 
diri siswa SMP melalui makna luhur seni jaranan. 
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PENDAHULUAN 
Kehidupan tidak seperti berjalan di padang ilalang dan tidak senyaman duduk di 

bawah pohon yang rindang. Kehidupan adalah pilihan yang harus diperjuangkan. Dalam 

perjuangan mencapai tujuan, manusia perlu memahami efikasi diri melalui proses sejak dini. 

Efikasi memiliki peranan yang fundamental dalam kehidupan sehari-hari, individu akan 

mampu menggunakan potensi secara optimal dengan didukung oleh efikasi diri (Rustika, 

2012).  

Merujuk pendapat Alwisol (dalam Bandura, 2014) efikasi diri merupakan penilaian 

diri untuk melakukan suatu hal yang sesui dengan persyaratan, pertimbangan, dan tindakan 

yang baik. Efikasi diri berkaitan dengan keyakinan individu melakukan suatu hal dengan 

potensi yang dimiliki (Zagoto, 2019). Sejalan dengan pendapat Ayuningtyas, Nawantara & 

Setyaputri (2022) efikasi diri merupakan keyakinan individu memberikan penilaian 

kemampuan dirinya dalam melaksanakan tindakan untuk mencapai tujuan tertentu. 

Terdapat empat faktor yang dapat meningkatkan efikasi diri individu menurut 

pendapat Alwisol (dalam Bandura, 2014) diantaranya: 1) pengalaman performasi merupakan 

pengalaman keberhasilan individu yang dicapai pada masa yang telah lalu, jika seorang 

individu dapat menyimpulkan dengan positif pengalaman prestasinya tersebut, maka 

pengalaman performasi ini dapat meningkat; 2) pengalaman vikarius atau bisa disebut 

modelling, dimana individu meniru individu lainnya yang telah meraih keberhasilan hidupnya 

baik secara langsung maupun secara simbolik, hal tersebut dapat membuat efikasi diri 

meningkat; 3) persuasi sosial atau pengakuan positif dari orang lain yang biasanya berupa 

pujian maupun dukungan. Hal tersebut dapat membuat individu lebih percaya diri dan 

meningkatkan efikasi yang ada pada dirinya; 4) keadaan emosi atau kondisi psikologis. 

Kondisi psikologi yang baik maka individu cenderung memiliki efikasi diri yang tinggi, namun 

sebaliknya jika kondisi psikologi individu sedang tidak sehat maka efikasi diri secara otomatis 

menurun. 

Menurut pendapat Ayuningtyas & Setyaputri (2021) bimbingan dan konseling 

sebagai produk budaya berperan penting untuk menyiapkan penerus bangsa yang 

mempunyai karakter adiluhung. Oleh sebab itu, Konselor/ guru BK sebagai orang yang 

profesional dalam layanan bimbingan dan konseling dituntut untuk peka terhadap lingkungan 

sekitar terutama terhadap konselinya. Menurut pendapat Corey (dalam Setyaputri, 2017) 

konselor yang efektif adalah konselor yang memahami keadaan budayanya sendiri. Hal 

tersebut dikuatkan oleh pendapat Gumilang (2015) Konselor yang bermartabat ialah konselor 

yang memiliki culture respect yang baik serta mampu membuat nyaman konseli yang memiliki 

latar belakang budaya.  

Budaya dari berbudi yang diwujudkan melalui daya merupakan naluri yang ada 

dalam diri setiap manusia. Manusia hidup di dunia ini sangat tergantung oleh budaya. Budaya 

sangat memengaruhi setiap aspek kehidupan manusia yang terjadi secara menyeluruh sesuai 

tuntutan dan kebutuhan. Semua aktivitas manusia tidak terlepas dari pengaruh budaya 

(Gumilang, 2015).  Sikap dan perilaku seseorang dapat berubah dengan kondisi yang ada, 

namun nilai-nilai luhur budaya tetap ada walaupun bergantinya era.   
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Java traditional art sebagai bagian dari budaya Indonesia, memiliki berbagai ragam 

khususnya pada seni pertunjukan salah satunya adalah kesenian jaranan. Fakta saat ini, 

terdapat banyak masyarakat khususnya kaum muda yang masih menyandang gelar pelajar 

menjadi penikmat kesenian jaranan pada daerah Kediri. Senada dengan pendapat Oktaviany 

& Ridlo (2018) jaranan menjadi suatu kekuatan sosio-budaya rakyat Kota Kediri. Hal tersebut 

harus diimplemaentasikan diranah pendidikan sebagai pengelola pemuda untuk generasi 

emas yang akan datang.  

History jaranan berawal dari Sang Prabu Klanasewandana raja kerajaan 

Bantarangin yang kayungyun (jatuh cinta) dengan putri Kediri yakni Dewi Sanggalangit. Dewi 

Sanggalangit mengajukan syarat untuk membuat pertunjukan yang belum ada dimanapun 

berupa tarian yang diringi gamelan dan selompret. Hanya Prabu Klanasewandana dan Singa 

Barong yang mampu menyanggupinya. Singkat cerita raja Singa Barong dari kerajaan Lodaya 

mampu dikalahkan oleh Prabu Klana Sewandana yang mempunyai senjata Pecut Kyai 

Samandiman. Prabu Klana Sewandana datang dengan iringan ratusan prajurit berkuda 

dengan iringan musik. Kesenian tersebut saat ini dinamakan kesenian jaranan (Herawati, 

2006) 

Jaranan dapat diartikan belajaro sing tenanan (belajarlah yang sungguh-sungguh) 

banyak nilai-nilai luhur yang dapat diterapkan. Salah satunya adalah sejarah dari jaranan 

yang sebagai bukti perjuangan cinta Prabu Klanasewandana. Menurut pendapat Aini (2022) 

kesenian jaranan mewakili sebuah pertunjukan sebagai media dalam menyampaikan maksud 

dan ekspresi manusia secara spiritual dalam tiap gerakan dan tariannya yang memiliki simbol-

simbol tertentu. Hal tersebut dapat menjadi solusi guru BK sebagai motivator siswa untuk 

meningkatkan efikasi diri melalui kesenian jaranan.  

Jaranan bukan sekedar entertainment semata, hal itu hanya perspektif secara 

general pada masyarakat yang kurang memahami nilai filosofi warisan leluhurnya. Banyak 

tantangan yang dihadapi kesenian jaranan, baik internal maupun eksternal. Namun ibarat kita 

memanah, jika sebuah busur semakin ditarik kebelakang maka semakin jauh arahnya, jika 

seorang pemanah menata dinamika intrapersonalnya dengan baik, maka busur tersebut akan 

menusuk sesuai titik tujuan. Sama halnya jika kita mempelajari sejarah dan warisan budaya 

dari leluhur, maka kita akan mengetahui siapa diri kita. Sedangkan jika kita mempelajari 

dengan mengkaji filosofinya maka kita akan mengerti jati diri kita yang sebenarnya. 

Berdasarkan hasil pengamatan di SMPN 2 Grogol yang peneliti himpun, 

menunjukkan bahwa beberapa siswa yang mempunyai potensi dibidang seni dan aktif 

bergabung dalam paguyuban seni jaranan diluar sekolahan, memang patut diberikan 

apresiasi atas semangat dalam mengembangkan potensinya. Namun disudut lain, siswa 

belum memahami mengenai perilaku yang menyimpang dan perilaku yang boleh dilakukan, 

lapangan juga mengatakan bahwa usia remaja SMP belum sepenuhnya mempunyai filter 

untuk memilah ataupun memiliki kekuatan untuk menentang pengaruh negatif dari lingkungan 

sekitar. Artinya, taraf usia SMP belum sepenuhnya memiliki keyakinan dalam memahami 

potensi diri dan show up dengan cara yang baik dan sesuai prosedur. 
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Tabel 1. Relevansi indikator efikasi diri (Alwisol, 2014) dengan filosofi gerakan jaranan (Mufrihah, 2018) 

Indikator Efikasi Diri Makna Gerakan Jaranan 

Pengalaman performasi  

Pengalaman performasi merupakan pengalaman pribadi 
maupun orang lain yang berprestasi atau keberhasilan yang 
pernah diraih sebagai motivasi. 

Srimpet 

Gerakan srimpet memiliki makna bahwa 
manusia harus mampu menyikapi 
perubahan dalam kehidupan. Gerakan 
srimpet merupakan gerakan menyilangkan 
kaki kedepan dalam tarian jaranan. oleh 
sebab itu, semakin banyak pengalaman 
maka semakin banyak refrensi untuk 
meraih keberhasilan, dari pengalaman kita 
dapat belajar dan membuat perubahan 
yang lebih baik. 

Pengalaman vikarius 

Pengalaman vikarius bisa didapat melalui model sosial. 
Efikasi diri dapat meningkat ketika mengamati keberhasilan 
orang lain 

Singget 

Gerakan singget adalah gerakan 
penghubung antar gerakan. Gerakan 
srimpet memiliki makna bahwa manusia 
harus mempunyai keberanian menghadapi 
tantangan. Maka modelling diperlukan 
untuk menumbuhkan keberanian.  

Persuasi sosial 

Persuasi sosial merupakan dukungan atau motivasi dari 
orang lain. Dapat berupa pujian, motivasi, dan reward. 

Pacak gulu srimpet  

Gerakan pacak gulu srimpet merupakan 
gerakan kepala dengan langkah kaki 
menyilang kedepan. Gerakan ini memiliki 
makna bahwa manusia harus selalu 
berhati-hati. Artinya perlakuan baik dari 
orang lain tidak membuat kita terlena, 
namun membuat kita terus semangat 
menggapai tujuan. 

Bukak kalangan 

Gerakan ini merupakan gerakan awal dan 
gerakan persiapan dalam memulai 
peperangan. Dalam memulai gerakan, 
penari jaranan akan diberi aba-aba oleh 
gambuh (pawang pertunjukan jaranan). 
Gambuh memberikan aba-aba secara 
simbolik yang dapat dipahami oleh penari 
jaranan. 

Keadaan emosi 

Kondisi psikologi akan mempengaruhi efikasi diri 

Gejugan 

Gerakan gejugan merupakan gerakan 
yang menghetakkan salah satu kaki 
kebelakang. Gerakan gejugan memiliki 
makna bahwa manusia harus mempunyai 
keyakinan dalam menggapai sesuatu. 
Keyakinan yang kuat membutuhkan 
regulasi emosi yang tepat. 

Penikmat maupun seniman dari kesenian jaranan memang dominan dari kaum 

remaja. Didukung hasil wawancara dengan guru seni karawitan sekaligus seniman jaranan 

yang ada di daerah Grogol. Beberapa remaja yang menyalahgunakan pada saat pagelaran 

jaranan, seperti perilaku tawuran pada saat menonton pertunjukan jaranan, beberapa pelaku 

seniman jaranan meminum minuman keras sebelum pentas dengan maksud tertentu. Hal 

tersebut terjadi karena faktor tercapainya tujuan komersial yang terkadang lupa akan nilai 

luhur budaya, sehingga tontonan hilang tuntunannya. Beberapa dari mereka berdalih demi 

keharmonisan persahabatan, tanpa memikirkan dampak kedepan. Berbicara mengenai 
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kehidupan sosial, memang individu cenderung mengikuti label individu lainnya sesuai culture 

yang ada pada daerah tersebut (Ayuningtyas & Setyaputri, 2020). 

Dunia pendidikan sebagai sarana untuk menyiapkan sumber daya manusia terdidik 

(Suyitno, 2012). Pendidik adalah penggerak peserta didik sebagai ujung tombak pendidikan. 

Pendidikan bersifat urgen bagi perkembangan dan aktualisasi individu secara kepribadian, 

serta perkembangan bangsa dan negara (Nawantara dkk, 2016). Oleh sebab itu, efikasi diri 

sangat penting dimiliki oleh siswa SMP. Mengacu pada paparan diatas, dimensi-dimensi 

efikasi diri memiliki kompatibilitas dengan nilai luhur kesenian jaranan dan dapat dijabarkan 

pada tabel 1. 

Berdasarkan landasan dari berbagai sudut, penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan media BK yang diberi nama Ajian Jaran Goyang untuk meningkatkan efikasi 

diri siswa kelas VII SMP yang dapat diterima secara teoretis dan praktis. Ajian Jaran Goyang 

ini ditransformasikan dalam bentuk permainan dengan alasan permainan memiliki sifat luwes. 

Dimana dengan sifat luwes ini dapat memberikan kesempatan kepada guru BK/Konselor 

untuk mengadaptasikan permainan ke dalam kondisi-kondisi khusus yang ada, disesuaikan 

dengan tujuan yang ingin dicapai (Setyaputri, et. al., 2015; Setyaputri, 2016; Setyaputri, et.al., 

2018; 2019; Setyaputri, et.al., 2020; Setyaputri, 2021). Sedangkan beberapa hasil penelitian 

telah membuktikan bahwa dengan menggunakan permainan dalam proses layanan BK dapat 

meningkatkan kemampuan membaca, kemampuan interaksi sosial, harga diri, menurunkan 

ketakutan dalam berbicara dan kompetensi interpersonal, meningkatkan efikasi diri akademik 

siswa, serta dapat meningkatkan karakter fairness bagi siswa SD (Restyowati & Naqiyah, 

2009; Susanti, et. al. (2010); Aulina (2012); Putro, et.al. (2013); Awlawi (2013); Pertiwi & 

Sugiyanto (2013); Setyaputri, et.al. (2015; 2018; 2021)). Maka untuk menguji keberterimaan 

media permainan baru bernama Ajian Jaran Goyang, dilakukan penelitian yang berjudul 

Pengembangan Permainan Ajian Jaran Goyang untuk Meningkatkan Efikasi Diri Siswa SMP. 

METODE 

Pengembangan media permainan Ajian Jaran Goyang ini merujuk pada penelitian 

dan pengembangan model Borg & Gall (1983). Pada penelitian ini kesepuluh langkah 

penelitian dan pengembangan Borg & Gall (1983) tersebut tidak dilaksanakan secara 

keseluruhan. Kesepuluh langkah tersebut akan dimodifikasi disesuaikan dengan kebutuhan 

penelitian serta bidang fokus pada penelitian ini. Adapun prosedur pengembangan produk 

pada penelitian ini adalah: 1) penelitian dan pengumpulan data (studi pendahuluan, studi 

literatur, dan kajian mengenai media bk yang akan dikembangkan); 2) perencanaan 

(penjabaran mengenai apa saja yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian); 3) 

pengembangan draft awal produk (perancangan prototype produk, materi, dan instrumen); 4) 

uji coba lapangan awal; 5) revisi produk; 6) produk akhir.  

Subjek validadi ahli sebanyak satu orang ahli BK dan satu orang ahli 

pengembangan media BK. Penentuan subjek validasi ahli dilakukan secara purposive dengan 

pertimbangan tertentu. Berikut ini beberapa dasar penentuan subjek validasi ahli BK dari hasil 

beberapa pertimbangan, diantaranya: 1) memili kualifikasi akademik minimal S2 BK; 2) 

sebagai dosen/ pengajar program studi BK; 3) menguasai materi terkait dengan tujuan 
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penelitian; 4) memiliki pengalaman mengajar minimal 3 tahun. Sedangkan dasar penetuan 

subjek validasi ahli pengembangan media BK diantaranya: 1) memiliki kualifikasi akademik 

minimal S2 BK; 2) sebagai dosen/ pengajara program studi BK; 3) memiliki pemahaman dan 

pengalaman mengenai pengembangan media BK; 4) memiliki pengalaman mengajar minimal 

3 tahun. Untuk subjek uji pengguna sebanyak 2 orang guru BK SMP. Subjek ditentukan 

secara purposive dengan kriteria sebagai berikut: 1) memiliki latar belakang S1 BK; 2) telah 

menjadi guru BK SMP minimal 3 tahun; 3) memiliki respon yang baik dengan pengembangan 

media ini.  

Instrumen yang digunakan adalah kuesioner penilaian ahli. Adapun kriteria 

keberterimaan/kelayakan media Ajian Jaran Goyang sebagai berikut: 1) kesesuaian dengan 

tujuan; 2) kesesuaian media dengan materi BK; 3) kesesuaian dengan karakteristik konseli; 4) 

kesesuaian dengan teori; 5) kesesuaian dengan gaya belajar; 6) kesesuaian dengan kondisi 

lingkungan; 7) kemudahan akses; 8) efisiensi biaya; 9) kemudahan teknologi; 10) 

interaktivitas; 11) dukungan organisasi; 12) kebaruan media (Nursalim, 2013).  

Terdapat empat kriteria untuk interpretasi hasil penilaian ahli BK dan ahli media BK, 

sebagai ukuran keberterimaan/kelayakan media Ajian Jaran Goyang diantaranya: 1) sangat 

baik dengan rentang nilai 69-84; 2) baik dengan rentang 53-68; 3) kurang baik dengan 

rentang 38-52; 4) tidak baik dengan rentang 21-37. Sedangkan untuk interpretasi hasil 

penilaian ahli pengguna BK terdapat empat kriteria diantaranya: 1) sangat layak dengan 

rentang 63-76; 2) layak dengan rentang 49-62; 3) kurang layak dengan rentang 34-48; 4) tidak 

layak dengan rentang 19-33. 

HASIL 

Tabel 2. Hasil uji coba media permainan Ajian Jaran Goyang 

Uji Coba Hasil Interpretasi hasil 

Uji Ahli BK Berdasarkan perhitungan skor uji ahli 
materi BK diperoleh nilai 73.  

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, Media 
Ajian Jaran Goyang memasuki rentang kriteria 
Sangat Baik. Dapat disimpulkan bahwa Media 
Ajian Jaran Goyang dapat diterima secara 
teoritis untuk meningkatkan efikasi diri siswa 
SMP. 

Uji Ahli 
Pengembangan 
Media BK 

Berdasarkan perhitungan skor uji ahli 
pengembangan media BK diperoleh 
nilai 72.  

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, Media 
Ajian Jaran Goyang memasuki rentang kriteria 
Sangat Baik. Dapat disimpulkan bahwa 
secara visual media Ajian Jaran Goyang 
dapat diterima secara teoritis untuk 
meningkatkan efikasi diri siswa SMP sesuai 
dengan kriteria. 

Uji Pengguna 
BK 
 

Berdasarkan perhitungan skor uji ahli 
pengembangan media BK diperoleh 
nilai 69,5. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, Media 
Ajian Jaran Goyang memasuki rentang kriteria 
Sangat Baik. Dapat disimpulkan bahwa 
secara visual media Ajian Jaran Goyang 
dapat digunakan untuk meningkatkan efikasi 
diri siswa SMP. 

Berdasarkan hasil uji coba dengan beberapa subjek validasi ahli, media ini dapat 

diterima secara teoritis dengan kategori sangat layak. Media Bimbingan dan Konseling yang 

dihasilkan dalam penelitian pengembangan bernama media permainan Ajian Jaran Goyang. 
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Media permainan Ajian Jaran Goyang merupakan media dengan dilengkapi beberapa piranti 

diantaranya: 1) jaran kepang; 2) papan media; 3) kartu soal; 4) buku panduan; 5) kartu 

gerakan; 6) udeng. Media permainan Ajian Jaran Goyang dapat digunakan untuk 

meningkatkan efikasi diri siswa SMP dengan analogi makna dari gerakan kesenian jaranan. 

PEMBAHASAN 
Tabel 3. Piranti media permainan Ajian Jaran Goyang 

Piranti Gambar Deskripsi 

Jaran kepang 

 

Alat yang dinaiki pemain sambil berjalan melingkar 
dan bergoyang sambil menyanyikan lagu dolanan 
jaranan. Pola lantai melingkar 

Papan media 

 

Lintasan berbentuk lingkaran yang terdiri lima kotak, 
setiap kotak berisi nama gerakan tarian jaranan. 

Kartu soal 
tantangan 
 

 Berisi tugas yang berisi indikator nilai filosofi setiap 
gerakan jaranan untuk meningkatkan efikasi diri 
 
 
 
 
 
 

Kartu gerakan 

 

Sebagai petunjuk gerakan yang akan dilakukan oleh 
peserta permainan 
 
 
 
 
 
 

Udeng 

 

Alat yang digunakan pemimpin dalam permainan. 
Udeng memiliki makna kematangan berfikir dan siap 
melaksanakan tugas sesuai ketentuan. Oleh sebab 
itu udeng digunakan sebagai identitas pemimpin 
dalam permainan. 
 
 
 
 

Buku panduan 

 

Petunjuk pelaksaan permainan bagi konselor/ guru 
BK mengenai rasional, tujuan, sasaran, materi, serta 
tata cara & aturan permainan. 
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Berdasarkan hasil uji coba produk, dapat diketahui bahwa Media permainan Ajian 

Jaran Goyang dapat diterima secara teoritis sebagai media BK untuk meningkatkan efikasi diri 

siswa SMP. Nama Ajian Jaran Goyang diambil memiliki makna bahwa Ajian yang berarti 

mantra, sedangkan jaran goyang merupakan primodial dari kesenian jaranan. Ketentuan 

dalam permainan ini siswa menunggangi kuda kepang dengan bergoyang, maka bisa disebut 

jaran goyang. Menurut Mufrihah (2018) jaran kepang sebagai simbol kuda yang ditunggangi 

oleh prajurit yang berjiwa ksatria. Hal tersebut diharapkan siswa dapat menerapkan jiwa 

prajurit Bantarangin yang tidak menyerah dalam mencapai tujuan. Ketika manusia 

menggunakan kuda sebagai kendaraanya, maka manusia digambarkan sedang berjuang 

menempuh kehidupanya untuk mencapai tujuan hidupnya (Trisakti, 2013).   

Efikasi diri perlu ditingkatkan pada siswa SMP saat ini. Efikasi diri merupakan 

keyakinan individu memberikan penilaian kemampuan dirinya dalam melaksanakan tindakan 

untuk mencapai tujuan tertentu, yang meliputi: 1) pengalaman performasi; 2) pengalaman 

vikarius; 3) persuasi verbal; 4) pembangkitan emosi. Indikator efikasi diri tersebut relevan 

dengan filosofi gerakan pada tarian jaranan. Oleh sebab itu kesenian Jaranan yang 

dimodifikasi melalui permaianan Ajian Jaran Goyang mampu sebagai representatif untuk 

meningkatkan efikasi diri pada siswa SMP dengan menggunakan strategi layanan bimbingan 

kelompok. Media permainan Ajian Jaran Goyang dilengkapi dengan beberapa piranti 

sebagaimana di jabarkan pada tabel 3. 

Permainan Ajian Jaran Goyang memiliki tata cara bermain sebagai berikut: 1) guru 

BK menjelaskan mengenai tata cara permainan Ajian jaran goyang; 2) guru BK 

mengelompokan siswanya, masing-masing kelompok terdiri 6 anak; 3) untuk melatih 

kepemimpian dalam kelompok, guru BK mengajak diskusi siswanya dan menentukan satu 

orang pemain sebagai pemimpin. Selain itu menentukan aba-aba untuk memulai permainan; 

4) pemimpin kelompok memakai udeng sebagai identitas pemimpin dan membawa kartu 

gerakan untuk menentukan gerakan pemain pada saat berjalan melingkar; 5) pemain 

mempersiapkan diri untuk memakai jaran kepang sebelum menuju ke papan lintasan; 6) lima 

orang pemain melingkar sedangkan satu orang sebagai pemimpin kelompok berdiri ditengah; 

7) pemain menyanyikan lagu dolanan jaranan sambil berjalan melingkar dan bergoyang (jenis 

gerakan terdapat pada kartu gerakan yang dibawa oleh pemimpin kelompok) dimulai dengan 

aba-aba dari pemimpin kelompok; 8) pemain berhenti berjalan melingkar dan bergoyang 

setelah lagu jaranan selesai dinyanyikan; 9) pemimpin kelompok memilih salah satu nama 

gerakan yang sudah ditulis dipapan media, anak yang berdiri pada nama gerakan yang dipilih 

bertugas menyelesaikan tatangan yang sesuai dengan makna pada nama gerakan tersebut; 

10) pemain yang tidak bisa menjawab atau menyelesaikan soal tantangan maka akan 

mendapatkan punishmen yang diberikan oleh guru BK; 11) pemain yang sudah 

menyelesaikan tugas dibabak sebelumnya berhak menjadi pemimpin dibabak berikutnya; 12) 

pemain bernyanyi kembali dipimpin oleh pemimpin kelompok dan menyelesaikan permainan 

seperti tahap sebelumnya, sehingga semua anak dapat bermain dan melakukan tantangan 

dipermainan. Setelah semua anggota kelompok selesai maka kelompok berikutnya yang 

bermain. 
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Merujuk dari pendapat Ayuningtyas, Nawantara & Setyaputri (2022) media 

permainan Ajian Jaran Goyang juga dilengkapi dengan skala pengukuran efikasi diri. Skala 

efikasi diri tersebut sudah melalui uji kelayakan instrumen dan menghasilkan skala efikasi diri 

yang layak dan reliabel untuk digunakan siswa SMP. Sehingga sebelum dan sesudah 

pemberian permainan Ajian Jaran Goyang, guru BK dapat mengetahui tingkat efikasi diri 

siswa melalui skala tersebut. 

KESIMPULAN  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan Media permainan “Ajian Jaran 

Goyang” yang dapat diterima secara teoritis. Media permainan “Ajian Jaran Goyang” 

memenuhi kelayakan media dengan kriteria sebagai berikut : 1) kesesuaian dengan tujuan; 2) 

kesesuaian media dengan materi BK; 3) kesesuaian dengan karakteristik konseli; 4) 

kesesuaian dengan teori; 5) kesesuaian dengan gaya belajar; 6) kesesuaian dengan kondisi 

lingkungan; 7) kemudahan akses; 8) efisiensi biaya; 9) kemudahan teknologi; 10) 

interaktivitas; 11) dukungan organisasi; 12) kebaruan media.  

Saran ditujukan kepada guru BK untuk lebih memahami kondisi psikologi dan 

memberikan justifikasi konseli dengan memperhatikan latar budaya yang ada. Guru BK dapat 

menggunakan media permainan Ajian Jaran Goyang dalam memberikan layanan BK. Dimana 

media ini untuk meningkatkan efikasi diri melalui makna kesenian jaranan. Selanjutnya 

penelitian ini dapat dilanjutkan pada tahap berikutnya.  
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