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Abstrak: Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media permainan Ular 

Tangga Keyakinan yang efektif untuk meningkatkan efikasi diri siswa di SMP Negeri 2 

Krian. Metode penelitian dan pengembangan ini menggunakan prosedur penelitian dan 

pengembangan dengan langkah-langkah: 1) studi pendahuluan, 2) pengembangan produk, 

dan 3) uji produk. Berdasarkan penilaian ahli materi dihasilkan skor rata-rata 0,46  

dengan kategori cukup layak. Berdasarkan penilaian ahli media dihasilkan skor rata-rata 

0,69  dengan kategori layak. Hasil penilaian uji pengguna didapatkan hasil sebesar 92,3% 

dengan kategori sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi. Berdasarkan hasil uji 

lapangan terbatas, diperoleh t hitung 4,058>t tabel 3,182 dan Sig (2tailed) sebesar 

0,027<0,05, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa media 

permainan Ular Tangga Keyakinan efektif untuk meningkatkan efikasi diri siswa. 

Kata Kunci: Efikasi Diri, Media Bimbingan Dan Konseling, Permainan Ular Tangga 

Keyakinan 

Abstract: The purpose of this research is to develop a game media of Snakes and Ladder 

of Faith which is effective for increasing the self-efficacy of students at SMP Negeri 2 

Krian. This research and development method uses a research and development 

procedure with the following steps: 1) preliminary study, 2) product development, and 3) 

product testing. Based on the material expert's assessment, an average score of 0.46 was 

obtained which was categorized as quite feasible. Based on the media expert's 

assessment, an average score of 0.69 was obtained with the feasible category.  The results 

of the user test assessment obtained results of 92.3% with the very valid category or can 

be used without revision. Based on the results of the limited field test, it was obtained that 

t count 4.058>t table 3.182 and Sig (2tailed) 0.027<0.05, so that H0 was rejected and Ha 

was accepted.  So, it can be concluded that the game media, Snake and Ladder of Faith, is 

effective for increasing student self-efficacy. 

Keywords: Self-Efficacy, Guidance and Counseling Media, The Game of Snakes and 

Ladder of Faith 
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PENDAHULUAN  

 
Keyakinan diri pada siswa sangatlah penting (Fratturar, 2018). Siswa yang mempunyai 

keyakinan yang kuat, percaya bahwa dirinya dapat menyelesaikan tugas yang sulit sekalipun. 

Ketika mereka menghadapi kegagalan yang akan datang, mereka akan berusaha untuk 

meningkatkan dan mempertahankan upaya mereka untuk menuju tujuan yang sukses. Mereka 

yakin bahwa mereka bisa mengendalikan kesulitan atau situasi yang mengancam keyakinan 

mereka. Sebaliknya, siswa yang meragukan atau tidak yakin dengan kemampuannya untuk 

menyelesaikan tugas yang sulit, mereka akan menganggap sebagai ancaman sehingga muncul 

sifat mudah menyerah pada diri siswa. Efikasi diri meningkat saat siswa mencatat kemajuan, 

mencapai tujuan, dan menetapkan tantangan baru (Fratturar, 2018). 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Zulfia (2018) tingkat efikasi diri siswa 

SMPN 2 Jabon, Sidoarjo pada kategori sedang dengan presentase sebesar 66% dari 136 siswa 

hanya 90 siswa yang memiliki efikasi dikategori sedang. Artinya bahwa siswa SMP belum 

sepenuhnya yakin akan kemampuan dirinya dalam mencapai tujuan dan hasil tertentu. 

Keyakinan diri terhadap sesuatu hal menjadikan siswa lebih mempertimbangkan segala sesuatu 

dengan matang atau keyakinan yang kuat. Melalui masa-masa ini siswa perlu dorongan dan 

bantuan dari keluarga, teman, dan guru di sekolah agar keyakinan diri mereka bisa di arahkan 

kearah yang positif. Problematika yang menjadikan siswa mempunyai efikasi diri pada katerogi 

sedang ialah ketidakyakinan mereka untuk melakukan sesuatu hal yang menantang, 

ketidakyakinan mereka akan kemampuan untuk menyelasaikan berbagai tugas, dan 

ketidakyakinan mereka akan berhasil dalam mengatasi permasalahan dalam hidupnya.  

Berdasarkan wawancara dengan guru BK dan dua orang siswa di SMP Negeri 2 Krian, 

siswa kurang yakin akan kemampuan dirinya untuk mengerjakan sesuatu hal yang sulit atau 

dihadapkan pada situasi yang sulit. Kebanyakan mereka lebih suka atau tertarik dengan sesuatu 

yang mudah yang tidak mempersulit diri sendiri atau menjadi beban. Seperti saat diberikan 

tugas yang sulit, kurang yakin saat tampil di depan kelas, kurang yakin bisa mengerjakan tugas 

atau ujian, dan kurang yakin dalam mengambil keputusan. Mereka merasa ragu akan 

kemampuannya dalam mencapai keberhasilan dengan artian bisa mencapai tujuan yang 

diinginkan. Seperti situasi di mana mengharuskan mereka untuk menyelesaikan tugas sekolah, 

tugas rumah, dan apalagi saat siswa mempunyai masalah dalam hidupnya. Mereka kurang yakin 

akan bisa menyelesaikan dan melewati semua hal tersebut dalam waktu bersamaan. Mereka 

merasa memiliki sifat pesimis, mudah cemas, bersikap acuh terhadap sesuatu hal, ragu dalam 

menentukan tindakan atau pilihan, dan mudah putus asa.   

Menurut Bandura (1997) self-effcacy adalah bagian penting dalam teori sosial kognitif  

yang diartikan sebagai kepercayaan terhadap kemampuan dirinya untuk mencapai suatu hasil 

yang diharapkan. Efikasi diri merupakan keyakinan seseorang terhadap tindakannya untuk 

mencapai sesuatu yang diharapkan (Alwisol, 2009). Individu akan melakukan suatu tindakan 

untuk mencapai tujuan yang diinginkan agar mendapatkan keyakinan diri dalam hidupnya. 

Sedangkan Ghufron (2010), keyakinan diri adalah kemampuan individu dalam melaukan tugas 

untuk mencapai asil tertentu. Alwisol (2009) menyatakan bahwa efikasi atau keyakinan dapat 

diperoleh, diubah, dan ditingkatkan atau diturunkan yaitu melalui pencapaian prestasi 

pengalaman vikarius melalui model sosial, persuasi sosial melalui dukungan sosial dan kondisi 

emosi. Bandura (1997) self-efficacy terdiri dari tiga aspek yaitu level (tingkatan), generality 

(generalisasi), dan strength (kekuatan). Seseorang dengan efikasi diri yang tinggi cenderung 

melakukan sesuatu dengan usaha yang besar dan penuh tantangan, sebaliknya apabila seseorang 

dengan keyakinan diri yang rendah cenderung memilih usaha atau cara yang lebih mudah.  
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Efikasi diri sangat penting bagi siswa karena keyakinan diri dapat berpengaruh di masa 

depan seseorang, untuk itu keyakinan diri akan kemampuannya perlu dibentuk sejak dini 

(Alwisol, 2009). Semakin tinggi efikasi diri seseorang akan berpengaruh pada tujuan dan 

komitmen yang ditetapkan dan sebaliknya (Puri & Astuti 2018). Efikasi diri siswa pada kategori 

rendah dan sedang, bila tidak segera diatasi akan berdampak pada terhambatnya perkembangan 

kognitif siswa. Siswa akan mengalami banyak hambatan untuk menuju proses yang diinginkan 

dalam perkembangan hidupnya, seperti pencapaian prestasi akademik maupun non akademik. 

Menurut Anggriana, et al (2016) efikasi diri merupakan bagian dari keberhasilan performansi 

serta pelaksanaan tugas, efikasi diri juga sangat berpengaruh terhadap pola pikir, gerakan 

emosional, dan saat kita mengambil keputusan.  

Peningkatan efikasi diri siswa dapat dilatih melalui penggunaan media, seperti hasil 

penelitian yang dilakuan Setyaputri (2015) bahwa terdapat pengaruh yang efektif dalam 

penggunaan media roda pelangi pada peningkatan efikasi diri siswa SMP saat menghadapi 

ujian. Media lain yang diharapkan dapat meningkatkan keyainan diri siswa SMP yaitu 

permainan Ular Tangga. Arsyad (2007) media yaitu perantara yang digunakan sebagai 

penyampaian pesan dan informasi. Media pembelajaran dengan ular tangga merupakan hasil 

pengembangan dari permainan tradisional (Afandi, 2015).  

Ular Tangga diibaratkan sebagai permainan dalam perjalanan hidup menuju satu tujuan 

hidup kadang kala dihadapkan pada keberhasilan atau kegagalan (Duma, 2015). Media Ular 

Tangga yang digunakan dalam penelitian ini adalah memiliki bentuk persegi panjang yang 

dilengkapi dengan kotak kecil dari angka 1-50, permainan ini dimainkan oleh dua anak atau 

lebih. Melsi (2015) permainan ular tangga disesuaikan dengan karakter siswa dalam 

meningkatkan efikasi diri siswa. Media pembelajaran dengan ular tangga mempunyai kelebihan 

antara lain, 1) belajar sambil bermain, 2) menarik dan murah, 3) memudahkan siswa dalam 

belajar, dan 4) siswa belajar secara berkelompok. 

Permaianan ular tangga yang berisikan kotak-kotak kecil mempunyai makna bahwa dalam 

setiap kotak tersebut terdapat kata-kata motivasi yang diharapkan setiap kali siswa melangkah 

dari kotak satu ke kotak lain dapat mengalami peningkatan efikasi dirinya yang dikemas dengan 

pertanyaan dan pernyataan yang ada dalam kotak. Tujuan permainan snake ledder yaitu melatih 

ketelitian siswa, kesabaran siswa, dan kepercayaan diri siswa (Duma, 2015). Percaya diri adalah 

komponen atau bagian dari keyakinan diri.  Tumu (2014) menyatakan bahwa kepercayaan diri 

ada kaitannya dengan keyakinan diri, siswa dengan efikasi diri tinggi belum tentu memiliki 

percaya diri yang tinggi dan sebaliknya percaya diri yang tinggi tentu akan mempunyai efikasi 

diri, untuk itu kepercayaan diri adalah salah satu faktor pendukung untuk meningkatkan efikasi 

diri siswa.  

Hasil penelitian Makaria, et al (2019) tentang hubungan percaya diri dan efikasi diri 

akademik terhadap mahasiswa BK, menunjukkan adanya korelasi positif terhadap kepercayaan 

diri dan keyakinan diri mahasiswa. Mahasiswa yang yakin akan kemampuannnya, akan mudah 

dan percaya diri bisa menyelesaikan tugas akademiknya. Salah satu tujuan dari permainan ular 

tangga yaitu melatih kepercayaan diri, percaya diri didapatkan melalui lemparan dadu yang 

membawa pemain menuju tangga-tangga yang akan mengarahkan pemain menuju kotak 

terakhir yang dinobatkan sebagai pemenang.  

Manfaat dari permainan ular tangga yaitu bisa membuat pemain merasa senang dan 

semangat dalam melakuan permainan. Tujuan dan manfaat dari permainan ular tangga di atas 

bisa digunakan untuk meningkatkan efikasi diri siswa, dengan adanya kepercayaan diri akan 

kemampuan yang dimiliki dan kesabaran untuk mencapai apa yang diharapkan, maka tingkat 

efikasi diri siswa menjadi meningkat. Suasana yang menyenangkan juga berpengaruh terhadap 

keyakinan diri akan ketepatan dalam memilih, seseorang dengan suasana hati yang 

menyenangkan bisa menjadikan mereka berpikir positif tentang kemampuan yang dimilikinya, 
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berbeda dengan orang yang memiliki suasana hati tidak menyenangkan akan sering mengambil 

suatu keputusan tanpa melihat sebab dan akibat yang akan dilakukan.  

Penelitian ini hanya berfokus untuk pegembangan permainan Ular Tangga Keyakinan 

dalam peningkatan efikasi diri siswa. Rumusan masalah ini adalah 1) Apakah penggunaan 

media permainan UTK (Ular Tangga Keyakinan) efektif untuk meningkatkan keyakinan diri 

siswa SMP? 2) Bagaimana rancangan media permainan UTK?, dan 3) Bagaimana panduan 

media permainan UTK?. Tujuan penelitian ini yaitu menguji kefektifan media permainan Ular 

Tangga Keyakinan melalui uji ahli yang bisa digunakan sebagai media BK, memperoleh 

rancangan media yang dapat diterima siswa, dan menghasilkan panduan media permainan yang 

efektif untuk meningkatkan keyakinan diri siswa.  

 
METODE PENELITIAN  

 
Rancangan Penelitian 

Peneliti menggunakan prosedur penelitian pengembangan yang diadaptasi dari langkah 

pengembangan Borg and Gall (1989) yang dimodifikasi oleh Sukmadinata (2016). Langkah 

pengembangan Borg and Gall (1989) dimodifikasi sesuai keadaan dan hambatan yang ada, 

dalam penelitian ini menggunakan tiga tahap dari (Sukmadinata, 2016). Menurut (Sukmadinata, 

2016) langkah penelitian (RnD) secara garis besar meliputi tiga tahap, yaitu 1) Studi 

Pendahuluan, 2) Pengembangan Produk, dan 3) Uji Produk. Studi pendahuluan ini adalah tahap 

awal penelitian dan pengembangan. Tahap ini terdiri atas tiga langkah yaitu, (1) Survei 

Lapangan, (2) Studi Kepustakaan, dan (3) Penyusunan Produk Awal atau Draft Model. Setelah 

melaksanakan tahap pertama, selanjutnya melaksanakan tahap pengembangan produk. Tahap 

kedua ini, kegiatan yang dilakukan adalah penentuan materi dan penyusunan panduan untuk 

pelaksanaan permainan Ular Tangga Keyakinan. Terakhir adalah tahap uji produk, dalam 

langkah ini yang dilaksanakan ialah uji ahli, uji pengguna, dan uji lapangan terbatas. 

 

Sumber Data 

Uji produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan calon pengguna (guru BK). Populasi 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VIII-E SMP Negeri 2 Krian sebayak 27 

siswa. Sampel penelitian ini dibagi menjadi tiga yaitu uji ahli, uji pengguna, dan uji lapangan 

terbatas. Pengambilan sampel penelitian untuk uji ahli dan uji pengguna menggunakan 

purposive sampling, dalam penentuan ini ada kriteria khusus untuk uji ahli yaitu memiliki latar 

belakang minimal S2 Bimbingan dan Konseling (ahli materi) dan S2 lingkup media BK (ahli 

media), sedangkan kriteria untuk uji pengguna yaitu telah menjadi guru BK minimal 3 tahun 

dan aktif dalam kegiatan bimbingan dan konseling. Pengambilan sampel untuk uji lapangan 

terbatas menggunakan simple random sampling. Uji ahli terdiri dari dua ahli materi BK, dua 

ahli pengembangan media BK, uji pengguna terdiri dari satu guru BK SMP Negeri 2 Krian, dan 

uji lapangan terbatas yaitu 4 siswa SMP Negeri 2 Krian. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data menggunakan instrumen skala efikasi diri dan wawancara tidak 

terstruktur. Instrumen tersebut dipergunakan untuk mengukur tingkat keyakinan diri siswa 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan media permainan UTK. Pengujian reliabilitas 

dan validitas instrumen skala efikasi diri menggunakan Cronbach Alpha dengan bantuan 

program SPSS versi 25. Reliabilitas data diperoleh skor sebesar 0,898 > 0,164 (r tabel). 

Validitas data menunjukkan r tabel sebesar 0,1646 dari 40 item pernyataan didapat 36 valid dan 

4 gugur dengan koefisien terendah-tertinggi sebesar -0,020 – 0,659. Wawancara tidak tersruktur 

atau terbuka digunakan peneliti untuk memperoleh informasi atau data siswa dari guru BK dan 

siswa yang berkaitan dengan bagaimana keyakinan diri siswa di sekolah.  
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Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan format tabulasi data Inter-rater Agreement 

Model dari (Gregory, 2011) untuk menentukan data dari penilaian uji ahli dan uji pengguna. 

Berikut adalah gambar Inter-rater Agreement Model. 

   
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 
Uji ahli materi BK dilakukan oleh Dimas Ardika Miftah Farid, S.Pd., M.Pd. dan 

Maghfirotul Lathifah, M.Pd., sedangkan uji ahli pengembangan media BK dilaksanakan Elia 

Firda Mufidah, M.Pd dan Ayong Lianawati, M.Pd. Uji Ahli materi memfokuskan pada isi atau 

materi media permainan Ular Tangga Keyakinan, sedangakan Ahli media BK difokuskan ke 

viualisasi media permainan Ular Tangga Keyakinan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 1, proses kuantifikasi hasil dari uji ahli materi menggunakan inter-rater 

agreement model, sebagai berikut.  

Tabel 2. Hasil Kuantifikasi Uji Ahli Materi 
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Hasil uji ahli materi sebesar 0,46, di mana termasuk dalam kategori nilai 0,33-0,65. 

Menurut ahli materi 1 dan 2 mengenai kelayakan media permainan Ular Tangga Keyakinan 

cukup baik atau cukup layak digunakan untuk media Bimbingan dan Konseling. Ahli materi 

satu memberikan saran yaitu kartu pertanyaan sebaiknya dikasih pertanyaan yang bisa 

meransang siswa untuk menjawab hal positif, sedangkan ahli materi dua tidak memberi saran 

hanya memberi komentar yaitu sudah baik (lanjutkan). Saran tersebut dimanfaatkan sebagai 

penyempurnaan isi dari media permainan Ular Tangga Keyakinan yaitu penggunaan kartu 

pertanyaan agar siswa bisa menjawab pertanyaan yang bisa meningkatkan efikasi diri.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel 3, kuantifikasi hasil dari uji ahli media sebagai berikut.  
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Penilaian ahli media sebesar 0,69, di mana termasuk rentang nilai 0,66-1,00. Penilaian ahli 

media berkenaan dengan kelayakan media permainan Ular Tangga Keyakinan yaitu layak untuk 

dipergunakan. Ahli media satu memberi masukan yaitu pemberian kode atau pembeda di setiap 

indikator pada kotak permainan dan berusaha mengambar atau mendesain sendiri gambar yang 

ada dalam kotak, sedangkan ahli media dua memberi saran yaitu kartu pernyataan, kartu 

pertanyaan, dan kartu truth or dare didesain lebih menarik dengan pemberian warna khusus di 

cover kartu. Masukan dari ahli 1 dan 2 digunakan untuk memperbaiki tampilan media 

permainan Ular Tangga Keyakinan agar lebih kreatif dan menarik.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil perhitungan di atas diperoleh prosentase calon pengguna sebesar 92,3%. Perolehan 

tersebut termasuk kategori sagat valid. Uji pengguna hanya memberikan saran yakni ukuran 

tulisan kurang besar agar lebih jelas, sehingga pengembang melakukan revisi dari uji pengguna 

yaitu memperbesar ukuran tulisan (font) yang ada di dalam kotak media permainan Ular Tangga 

Keyakinan agar siswa lebih jelas untuk membacanya.  Berdasarkan hasil uji lapangan terbatas 

menunjukkan adanya peningkatan efikasi diri sebelum dan sesudah diberikan treatment. 
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Pembahasan 

Permainan ular tangga kaitannya dengan efikasi diri adalah sebagai media permainan 

dalam Bimbingan dan Konseling yang dimodifikasi sesuai tujuan untuk meningkatkan efikasi 

diri siswa. Efikasi diri sangatlah penting bagi siswa karena dalam menjalani kehidupan sehari-

hari perlu keyakinan diri yang tinggi, karena seseorang yang mempunyai keyakinan diri tinggi 

mereka akan dengan mudah melakukan sesuatu dengan bijak tanpa rasa ragu di dalam hatinya. 

Permainan ular tangga bisa digunakan untuk media pembelajaran yang memiliki banyak 

kelebihan salah satunya mengajarkan siswa untuk belajar sambil bermain sehingga bisa lebih 

menarik perhatian siswa dan menjadikan siswa belajar lebih efektif. 

Permainan Ular Tangga Keyakinan mengajarkan siswa untuk mempunyai keyakinan 

bahwa bisa mencapai apa yang diharapkan. Dari 50 kotak yang ada dipermainan siswa harus 

bisa mencapainya, kadang kala siswa mendapatkan kotak yang bergambar kepala ular dimana 

artinya siswa harus turun. Kondisi ini menggambarkan bahwa siswa harus mempunyai 

keyakinan untuk maju, keyakinan untuk bisa mencapai apa yang diharapkan meski sering kali 

jatuh atau gagal. Ketika siswa mendapatkan kotak bergambar tangga, di situlah siswa merasa 

mendapatkan kemajuan dalam keyakinan dirinya. Saat permainan siswa akan dengan sendirinya 

mempunyai keyakinan tentang keinginan untuk bisa mencapai kotak yang diinginkan dan 

berharap tidak mendapatkan angka dadu yang merujuk pada kotak kepala ular dimana artinya 

siswa mengalami penurunan.  

Menurut Pravesti, et al (2020), ketika individu mempunyai keyakinan akan dirinya yang 

memudahkan dalam proses pemahaman serta dalam menentukan strategi belajar yang efesien. 

Hal tersebut di atas, lebih lanjut diungkapkan bahwa kebutuhan untuk mencari bantuan yang 

diperlukan dalam mendukung proses belajar dapat tercapai dan sukses. Penelitian yang 

mendukung keefektifan ular tangga dalam peningkatan efikasi diri siswa yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh Fransisca (2020) dalam meningkatkan efikasi diri melalui permainan ular tangga 

edukasi, dengan hasil penelitian 80,16% efektif dapat meningkatkan percaya diri anak. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Apriliana (2015) dengan hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pengembangan ular tangga untuk meningkatkan percaya diri siswa diterima secara 

teoritis dan praktis.  

Perbaikan dari ahli materi dan media menitik beratkan pada kegunaan kartu pertanyaan. 

Kaitannya dengan kartu pertanyaan dalam media permainan Ular Tangga Keyakinan, 

sebelumnya pengembang sudah membuat kartu pertanyaan sesuai dengan indikator efikasi diri 

dengan tujuan untuk meningkatkan efikasi diri. Ada beberapa kartu pertanyaan yang 

jawabannya mengarah pada jawaban negatif, untu itu perlu adanya perbaikan atau revisi untuk 

kesempuranaan media permainan Ular Tangga Keyakinan. Perbaikan pada penggunaan kartu 

pertanyaan pada jawaban siswa yang mengarah pada jawaban negatif, diperbaiki dengan 
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menganti pertanyaan yang sifatnya positif atau mengarah pada jawaban positif, agar jawaban 

siswa saat mendapat kartu pertanyaan mengarah pada jawaban positif atau terbuka.  

Hasil masukan dari ahli materi dan media mengenai kartu pertanyaan, perlu adanya 

perbaikan atau perubahan isi pertanyaan yang ada dalam kartu pertanyaan. Perbaikan tersebut 

tidak merubah konteks pembahasan dari seriap indikator, tetapi pengembang hanya 

memperbaiki pertanyaan menjadi lebih spesifik. Pengembang mengajak pemain untuk 

menjawab pertanyaan secara khusus sesuai dengan keadaan mereka. Penilaian dari para ahli 

mengatakan bahwa media permainan Ular Tangga Keyakinan efektif atau layak dipergunakan 

sebagai media BK di SMP, karena memenuhi unsur ketepatan, kegunaan, kelayakan, dan 

kemenarikan. Hal tesebut dibuktikan dengan penilaian dari para ahli yang dihitung 

menggunakan inter-rater agreement model.  

Ketepatan permainan Ular Tangga Keyakinan sebagai media yang sudah diberikan para 

ahli BK dan media didasarkan pada konsep teori efikasi diri Bandura. Teori efikasi diri yaitu 

keyakinan terhadap kemampuan untuk melaksanakan tindakan guna mencapai yang diinginkan. 

Konsep Ular Tangga Keyakinan merujuk pada permainan ular tangga yang diibaratkan sebagai 

permainan perjalanan hidup menuju suatu tujuan perjalanan hidup kadang kala dihadapkan pada 

keberhasilan atau kegagalan. 

Selain itu media permainan Ular Tangga Keyakinan masuk dalam kriteria pemilihan media 

BK yang dikemukakan oleh (Nursalim, 2013) yaitu 1) sesuai dengan tujuan dan materi BK 

terhadap teori efikasi diri, 2) penjelasan latar belakang yang terpapar dalam buku panduan untuk 

memudahan pengguna memahami tujuan dari pengembangan media, 3) kesan tampak menarik 

dengan unsur dua dimensi, dan 4) adanya efesiensi waktu bimbingan. Hasil uji pengguna 

diperoleh gambaran bahwa media permainan Ular Tangga Keyakinan tepat dan berguna dalam 

mendukung layanan Bimbingan dan Konseling, karena pengembangannya berdasarkan hasil 

kebutuhan siswa. 

Berdasarkan hasil pedoman obervasi yang dilakukan oleh guru BK dari pertemuan pertama 

hingga pertemuan keempat dikatakan berjalan dengan baik meskipun di awal ada sedikit 

catatan, dengan perolehan skor prosentase sebesar 79%, 86%, 86%, dan 89,2%. Dari hasil uji 

pengguna diperoleh di lapangan adanya permasalahan seputar ukuran font (tulisan) pada media 

permainan Ular Tangga Keyakinan. Menurut pengguna atau Konselor perlu diperhatikan agar 

ukuran tulisan di perbesar sedikit lagi. Hal tersebut digunakan sebagai acuan dalam perbaikkan 

media permainan Ular Tangga Keyakinan sehingga ukuran font pada media permainan Ular 

Tangga Keyakinan direvisi dan diperbesar lagi, sehingga dapat memperjelas siswa ketika 

membacanya.  

Skor yang didapat dari ahli maeri dan media sebesar 94% dan 88%, serta guru BK (calon 

pengguna) sebesar 92%, dengan rata-rata nilai keseluruhan sebesar 91% dengan artian masuk 

dalam kategori nilai sangat baik. Kesimpulannya yakni media permainan Ular Tangga 

Keyakinan telah memnuhi kriteria ketepatan, kegunaan, kelayakan, dan kemenarikan, sehingga 

dapat digunakan sebagai media layanan BK untuk siswa SMP.  

 

SIMPULAN  

 
Media permainan Ular Tangga Keyakinan efektif meningkatkan efikasi diri siswa SMP. 

Peningkatan tersebut berdasarkan hasil pre-test dan post-test melalui instrumen skala efikasi diri 

dan pemberian treatment menggunakan media permainan Ular Tangga Keyakinan. Media 

permainan UTK memuat indikator-indikator efikasi diri yang dikemas dengan kartu pertanyaan, 

kartu pernyataan, game truth or dare, dan kata motivasi yang bertujuan untuk membantu 

meningkatkan efikasi diri siswa SMP. Segi validitas media permainan Ular Tangga Keyakinan 
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menyatakan bahwa hasil uji ahli materi, media, dan pengguna layak digunakan sebagai media 

BK di SMP, tentunya sudah melewati beberapa revisi.  

Saran bagi guru BK yaitu penelitian pengembangan dapat bermanfaat bagi guru BK dalam 

melaksanakan layanan BK di sekolah menggunakan media permainan UTK khususnya untuk 

meningkatkan efikasi diri siswa. Saran bagi peneliti atau pengembang selanjutnya yaitu 

penelitian pengembangan ini mengharapkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media 

permainan Ular Tangga Keyakinan dengan pendekatan atau fokus penelitian yang berbeda yang 

lebih inovatif lagi serta dapat bermanfaat bagi siswa dalam belajar. Terakhir, saran bagi Ilmu 

BK yaitu dapat memberikan kontribusi bagi ilmu Bimbingan dan Konseling terkait layanan BK 

di sekolah.  
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