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ABSTRACT

The absence of a group guidance service product assisted by Board Game PathFinder media to improve the
learning motivation of eighth-grade students at SMP Negeri 1 Kabat constitutes the main problem underlying
this study. This research aims to develop group guidance services assisted by Board Game PathFinder media that
are feasible, practical, and effective in improving students' learning motivation. The method used was Research
and Development (R&D) 4-D development model (Define, Design, Develop, Disseminate). The research subjects
included two content experts, two media experts, two practitioners/quidance and counseling teachers, and five
eighth-grade students as limited trial subjects. Data collection instruments consisted of expert validation
questionnaires, student response questionnaires, and learning motivation questionnaires (pretest-posttest). Data
analysis techniques used percentage analysis of feasibility and Paired Sample t-test. The results showed that: (1)
content expert validation obtained feasibility percentages of 84,66% for the Board Game PathFinder media and
87.50% for the guidebook, categorized as highly feasible; (2) media expert validation obtained percentages of
96,43% for the media and 95.83% for the guidebook, categorized as highly feasible; (3) practitioner assessment
obtained percentages of 98.33% for the media and 97,50% for the guidebook, categorized as highly feasible; (4)
student responses were 79.47% for the media (good category) and 83.50% for the quidebook (very good category);
and (5) the effectiveness test showed an increase in average learning motivation from 66.8 (pretest) to 80.8
(posttest) with Paired Sample t-test results of Sig. (2-tailed) = 0.002 < 0.05, indicating a significant difference.
Therefore, group guidance services assisted by Board Game PathFinder media are declared feasible, practical, and
effective in improving the learning motivation of eighth-grade students at SMP Negeri 1 Kabat.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad ke-21 menuntut peserta didik untuk memiliki kesiapan
menghadapi tantangan global melalui penguasaan keterampilan belajar yang relevan
dan berkelanjutan (Umam et al., 2021). Dalam konteks ini, motivasi belajar menjadi
faktor determinan yang mempengaruhi kualitas proses dan hasil pembelajaran siswa.
Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa stabilitas motivasi belajar siswa,
khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), masih menghadapi
tantangan signifikan. Siswa pada fase remaja awal kerap menunjukkan dinamika
perkembangan yang kompleks, seperti ketidakstabilan emosi, rendahnya ketekunan,
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hingga kesulitan menjaga fokus dalam kegiatan akademik (Mutiara et al., 2024;
Winda, 2020). Fenomena rendahnya motivasi belajar ini berimplikasi pada
menurunnya keaktifan siswa di kelas, perilaku pasif, serta minimnya inisiatif dalam
menyelesaikan tugas akademik (Hardiani, 2014).

Upaya penanganan permasalahan motivasi belajar memerlukan dukungan
layanan profesional melalui Bimbingan dan Konseling (BK). Layanan bimbingan
kelompok memiliki potensi strategis dalam meningkatkan motivasi belajar melalui
mekanisme interaksi sosial dan dukungan sebaya yang memungkinkan siswa untuk
berbagi pengalaman serta membangun strategi pemecahan masalah secara sistematis
(Nurhayati, 2022; Purwanita et al., 2013). Namun, pelaksanaan layanan BK di sekolah
sering kali menghadapi kendala, terutama terkait desain layanan yang kurang
interaktif dan stigma negatif bahwa BK hanya ditujukan bagi "siswa bermasalah"
(Khairunisa et al.,, 2022; Theresa et al.,, 2025). Dominasi metode ceramah dalam
layanan bimbingan kelompok membuat siswa merasa jenuh, sehingga partisipasi
aktif dan dampak terhadap motivasi belajar menjadi terbatas. Oleh karena itu, inovasi
media yang bersifat kreatif, interaktif, dan menyenangkan menjadi kebutuhan
mendesak untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti layanan BK.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengkaji pengembangan media dalam
layanan BK. Cahya (2025) mengembangkan media video animasi yang terbukti efektif
meningkatkan motivasi belajar, namun media tersebut cenderung bersifat visual-
pasif dan minim interaksi sosial. Penelitian lain oleh Widiyono et al. (2021) dan Luthfi
et al. (2023) menunjukkan bahwa board game edukatif mampu meningkatkan
motivasi dan kepercayaan diri siswa. Meskipun demikian, sebagian besar produk
board game yang dikembangkan sebelumnya lebih berfokus pada kelayakan aspek
fisik media atau variabel spesifik tertentu, tanpa menyertakan kerangka layanan
bimbingan kelompok yang terstruktur secara komprehensif. Integrasi board game
dalam konteks layanan bimbingan kelompok di jenjang SMP, khususnya yang
dirancang sebagai paket layanan utuh untuk peningkatan motivasi belajar, masih
sangat terbatas.

Penelitian ini menawarkan inovasi berupa "Board Game PathFinder", sebuah
media psikoedukatif yang tidak hanya berfungsi sebagai alat permainan, tetapi juga
diintegrasikan secara utuh ke dalam empat tahap dinamika bimbingan kelompok
(forming, transition, working, termination). PathFinder dirancang dengan
memadukan konsep penelusuran arah belajar, tantangan kognitif, dan dinamika
kelompok kolaboratif yang selaras dengan prinsip Self-Determination Theory (SDT)
untuk memenuhi kebutuhan psikologis dasar siswa, yaitu otonomi, kompetensi, dan
keterhubungan sosial (Ryan & Deci, 2000). Melalui mekanisme permainan yang
reflektif, siswa diajak untuk mengenali hambatan belajar, merumuskan strategi, dan
membangun komitmen akademik dalam suasana yang menyenangkan dan bebas dari
stigma.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan layanan bimbingan kelompok berbantu media Board Game
PathFinder yang layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas VIII SMP. Produk yang dikembangkan mencakup media permainan dan
buku panduan implementasi layanan yang diharapkan dapat menjadi alternatif solusi
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inovatif bagi guru BK dalam menciptakan layanan bimbingan yang interaktif,
bermakna, dan destigmatisasi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
yang bertujuan untuk menghasilkan produk layanan bimbingan dan konseling serta
menguji keefektifannya. Desain pengembangan yang digunakan mengacu pada
model 4-D (Four-D Models) dari Thiagarajan, S., Semmel, D. S., & Semmel (1974) yang
terdiri dari empat tahap utama, yaitu: (1) Define (pendefinisian), meliputi analisis
kebutuhan awal dan perumusan tujuan layanan; (2) Design (perancangan), meliputi
penyusunan prototipe media Board Game PathFinder dan buku panduan layanan; (3)
Develop (pengembangan), yang mencakup validasi ahli, revisi produk, dan uji coba
terbatas; serta (4) Disseminate (penyebaran), yang pada penelitian ini dibatasi pada
tahap pengenalan dan adopsi produk di sekolah lokasi penelitian.

Subjek dalam penelitian ini terbagi ke dalam tiga kelompok utama. Pertama,
para validator yang terdiri dari dua ahli materi (dosen dan praktisi Bimbingan dan
Konseling) serta dua ahli media (pakar teknologi pendidikan dan desain
instruksional). Kedua, praktisi atau calon pengguna yang terdiri dari dua guru
Bimbingan dan Konseling.

Ketiga, subjek uji coba terbatas yang melibatkan lima siswa kelas VIII di SMP
Negeri 1 Kabat. Pemilihan siswa sebagai subjek uji coba dilakukan secara purposive
sampling, dengan kriteria siswa yang memiliki indikator motivasi belajar dalam
kategori sedang.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan beberapa instrumen yang
disesuaikan dengan tahap pengembangan. Pada tahap validasi dan penilaian praktisi,
data dikumpulkan menggunakan angket tertutup berskala Likert 1 sampai 4.
Instrumen angket validasi ahli materi dan media dikembangkan berdasarkan aspek
kelayakan isi, ketepatan, kejelasan, kemudahan, dan kemenarikan.

Sementara itu, untuk mengukur efektivitas produk, peneliti menggunakan
angket motivasi belajar yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest)
layanan bimbingan kelompok dilaksanakan. Data kualitatif tambahan juga
dikumpulkan melalui lembar saran, kritik, dan observasi proses selama uji coba
terbatas untuk keperluan revisi produk.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif untuk mengukur tingkat kelayakan dan
kepraktisan produk dilakukan menggunakan teknik analisis persentase dengan
rumus: Persentase Kelayakan = (Skor yang diperoleh / Skor maksimal) x 100%. Hasil
persentase kemudian diinterpretasikan ke dalam kriteria kelayakan (misalnya: 81 %-
100% = Sangat Layak).

Selanjutnya, untuk menguji efektivitas media terhadap peningkatan motivasi
belajar siswa, data pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji komparasi Paired
Sample t-test dengan bantuan perangkat lunak SPSS, dengan taraf signifikansi a <
0,05. Adapun data kualitatif berupa saran dan catatan observasi dianalisis secara
tematik untuk memberikan arahan perbaikan pada tahap revisi produk sebelum
akhirnya diimplementasikan pada uji coba terbatas.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk layanan bimbingan kelompok yang terdiri
dari media Board Game PathFinder dan buku panduan implementasi. Media ini
dirancang dengan tema petualangan (adventure theme) berukuran A3, dilengkapi
dengan 25 lintasan instruksi, tiga jenis kartu (refleksi, tantangan, hadiah), dadu, dan
pion. Buku panduan disusun dengan ukuran Unesco yang memuat rasionalisasi
layanan, deskripsi media, dan Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) yang terintegrasi
dalam empat tahap dinamika kelompok (forming, transition, working, termination).
Tingkat kelayakan produk dievaluasi melalui validasi ahli dan penilaian praktisi.
Secara keseluruhan, produk yang dikembangkan memperoleh persentase kelayakan
yang sangat tinggi. Rekapitulasi hasil validasi dan penilaian praktisi disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Penelitian

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi dan Penilaian Praktisi

Validator Produk Persentase Kriteria
Kelayakan
. ) Media Board Game PathFinder 84,66 %
Ahli Mater Buku Panduan 87,50%
. . Media Board Game PathFinder 96,43 % Sangat Layak
Ahli Media Buku Panduan 95,83 %
Praktisi Media Board Game PathFinder 98,33 %
(Guru BK) Buku Panduan 97,50%
Rekapitulasi Hasil Validasi dan Penilaian Praktisi
100.00%
95.00%
90.00%
85.00%
80.00% l
75.00%

Ahli Materi Ahli Media Praktisi (Guru BK)

B Media Board Game PathFinder B Buku Panduan

Sumber: data penelitian (2026)
Gambar 1. Grafik Rekapitulasi Hasil Validasi dan Penilaian Praktisi
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Berdasarkan Tabel 1 atau Grafik 1, seluruh aspek penilaian berada pada kategori
"Sangat Layak'. Masukan dari para validator digunakan untuk merevisi produk,
terutama pada penyederhanaan bahasa (misalnya mengubah istilah "insight" menjadi
"pemahaman" dan "strategi' menjadi "rencana") agar lebih sesuai dengan tingkat
kognitif siswa SMP, serta penyesuaian ukuran buku panduan dari A5 menjadi Unesco
untuk meningkatkan kenyamanan baca.

Setelah produk direvisi, uji coba terbatas dilakukan kepada lima siswa kelas VIII
SMP Negeri 1 Kabat melalui layanan bimbingan kelompok yang dilaksanakan dalam
empat kali pertemuan. Efektivitas media diukur melalui perbandingan skor motivasi
belajar sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) layanan, yang dianalisis
menggunakan uji Paired Sample t-test. Hasil uji efektivitas disajikan pada Tabel 2.
Judul tabel dan grafik diletakkan di atas tabel dan grafik. Baik tabel dan grafik, harus
menyertakan sumber yang diperlakukan sama seperti sitasi. Jika sumber berasal dari
analisis peneliti maka penulis cukup menyertakan keterangan sumber data
penelitian.

Tabel 2. Hasil Uji Efektivitas Media Board Game PathFinder

. Std. Sig. (2-
Variabel Mean N Deviation t df tailed)

Pretest 66,80 5 3,114

Posttest 80,80 5 4,266 6,914 4 0,0002

Hasil Uji Efektivitas Media
Board Game PathFinder

90

80
70 66.8

80.8

60
50
40
30
20
10

Pretest Posttest

B Mean

Sumber: data penelitian (2026)
Gambar 2. Grafik Hasil Uji Efektivitas Media Board Game PathFinder
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Berdasarkan Tabel 2 atau Grafik 2, menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi
belajar siswa meningkat dari 66,80 (kategori sedang) pada saat pretest menjadi 80,80
(kategori tinggi) pada saat posttest. Hasil uji Paired Sample t-test memperoleh nilai
signifikansi Sig. (2-tailed) = 0,002 < 0,05. Hal ini membuktikan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan dan peningkatan motivasi belajar siswa setelah mengikuti
layanan bimbingan kelompok berbantu media Board Game PathFinder. Selain itu,
respons siswa terhadap media dan buku panduan juga sangat positif, masing-masing
sebesar 79,47 % (kategori baik) dan 83,50% (kategori sangat baik).

Tingginya tingkat kelayakan dan efektivitas produk ini mengonfirmasi bahwa
inovasi media dalam layanan BK mampu menjawab permasalahan klasik di
lapangan, yaitu stigma negatif dan metode layanan yang monoton. Sebagaimana
diungkapkan oleh Theresa et al. (2025) dan Khairunisa et al. (2022), kendala utama
layanan BK sering kali terletak pada desain yang kurang interaktif dan persepsi siswa
bahwa BK hanya untuk "siswa bermasalah". Dengan mengusung visual petualangan
yang menarik, PathFinder berfungsi menurunkan resistensi siswa dan melakukan
destigmatisasi, mengubah persepsi layanan BK menjadi ruang yang inklusif dan
menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan penelitian Cahya (2025) dan Nurul et al.
(2024) yang menyatakan bahwa inovasi media interaktif berkontribusi signifikan
dalam membangkitkan antusiasme siswa.

Peningkatan motivasi belajar yang signifikan (dari 66,80 menjadi 80,80) tidak
terlepas dari desain mekanik permainan yang secara sengaja diintegrasikan dengan
Self-Determination Theory (SDT) dari Ryan & Deci (2000). Teori ini menyatakan
bahwa motivasi intrinsik akan tumbuh jika tiga kebutuhan psikologis dasar
terpenuhi. Pertama, otonomi; dalam permainan, siswa diberikan kebebasan untuk
memilih strategi dan mengekspresikan pendapat melalui kartu refleksi tanpa
paksaan. Kedua, kompetensi; adanya '"kartu tantangan" yang menuntut siswa
memecahkan masalah (misalnya: merencanakan langkah saat menghadapi ulangan
mendadak) memberikan rasa pencapaian (sense of achievement). Ketiga,
keterhubungan sosial (relatedness); mekanisme permainan yang mengharuskan
siswa saling mendengarkan dan memberikan apresiasi membangun ikatan positif dan
rasa aman secara emosional antar teman sebaya.

Temuan ini membuktikan bahwa media permainan papan efektif dalam
memfasilitasi tahapan bimbingan kelompok, khususnya pada tahap working
(kegiatan inti) menurut Prayitno (2017). Pada tahap ini, board game berperan sebagai
katalisator yang memancing siswa untuk membuka diri (self-disclosure). Siswa tidak
merasa sedang "dinasihati" oleh guru BK, melainkan sedang belajar dari pengalaman
teman sebayanya (peer learning). Hal ini didukung oleh penelitian Tazkiyyah et al.
(2025) dan Prasetyo et al. (2021), yang menyatakan bahwa board game edukatif
mampu meningkatkan kolaborasi dan komunikasi verbal-nonverbal. Dukungan
sebaya ini secara tidak langsung membangun motivasi ekstrinsik yang pada akhirnya
menstimulasi tumbuhnya motivasi intrinsik, sesuai dengan indikator motivasi belajar
yang dikemukakan oleh Sardiman (2018) dan Uno (2011).

Hasil penelitian ini terletak pada integrasi board game tidak hanya sebagai alat
permainan fisik, melainkan sebagai sebuah paket layanan bimbingan kelompok yang
terstruktur secara komprehensif. Jika penelitian sebelumnya seperti oleh Widiyono et
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al. (2021) atau Luthfi et al. (2023) lebih berfokus pada kelayakan fisik media board
game, penelitian ini menyertakan buku panduan implementasi yang mengikat
permainan dengan empat tahap dinamika kelompok dan indikator motivasi belajar
secara eksplisit. Dengan demikian, Board Game PathFinder bukan sekadar media
hiburan, melainkan instrumen psikoedukatif yang sistematis, praktis, dan efektif
untuk diadopsi oleh guru BK di sekolah.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan layanan bimbingan kelompok berbantu
media Board Game PathFinder beserta buku panduan implementasi yang terbukti
layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Kabat. Kesimpulan utama dari penelitian ini menjawab tiga tujuan penelitian
yang telah ditetapkan. Pertama, dari aspek kelayakan materi, produk memperoleh
persentase 84,66% untuk media dan 87,50% untuk buku panduan dengan kategori
"Sangat Layak", yang berarti konten layanan telah selaras dengan indikator motivasi
belajar dan prinsip dinamika bimbingan kelompok. Kedua, dari aspek kelayakan
media dan kepraktisan, produk memperoleh penilaian "Sangat Layak" baik dari ahli
media (96,43 % untuk media; 95,83 % untuk buku panduan) maupun praktisi/ guru BK
(98,33% untuk media; 97,50% untuk buku panduan), yang mengonfirmasi bahwa
produk memiliki daya tarik visual, kemudahan penggunaan, dan keberterimaan yang
tinggi di lapangan. Ketiga, dari aspek efektivitas, uji coba terbatas menunjukkan
peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa dari 66,80 (pretest) menjadi 80,80
(posttest) dengan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) = 0,002 < 0,05, yang membuktikan
bahwa intervensi layanan ini memberikan dampak nyata terhadap dorongan intrinsik
dan ekstrinsik siswa dalam belajar.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diakui. Pertama, subjek uji coba terbatas hanya melibatkan lima siswa, sehingga
generalisasi temuan secara statistik masih bersifat terbatas pada konteks sekolah
penelitian. Kedua, desain uji efektivitas yang digunakan adalah one-group pretest-
posttest design tanpa kelompok kontrol, sehingga potensi pengaruh variabel
eksternal tidak dapat sepenuhnya dikendalikan. Ketiga, tahap penyebaran
(disseminate) baru dilakukan pada tingkat pengenalan dan adopsi di satu sekolah,
belum pada skala yang lebih luas. Oleh karena itu, direkomendasikan bagi peneliti
selanjutnya untuk menguji efektivitas produk dengan desain eksperimen yang lebih
kuat (misalnya pretest-posttest control group design) pada sampel yang lebih besar
dan lintas sekolah.
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