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Abstract: This study aims to develop and test the effectiveness of the Snakes 

and Ladders game as instrument to improve coping behavior of high school 

students. Five experts consisiting (1) content experts, (2) media experts, and 

(3) guidance and counseling practicioners are involving as a judges to evaluate 

the validity of media, and 20 high school students are involving as a piloting 

study subjects. Results of this study shows (1) based on the expert 

judgements, the Snakes and Ladders media has a good validity, (2) based on 

the results of piloting study, the Snakes and Ladders media effective to 

improve student’s coping behavior. The results of this study has positive 

impact on the development of guidance and counseling media. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

keefektifan permainan ular tangga sebagai media untuk meningkatkan 

perilaku koping siswa SMA. Lima orang ahli yang terdiri dari (1) ahli materi, 

(2) ahli media, dan (3) praktisi bimbingan dan konseling dilibatkan sebagai 

judges untuk mengevaluasi validitas media, dan 20 orang siswa SMA 

dilibatkan sebagai subjek uji coba media. Hasil penelitian ini menunjuukan 

(1) berdasarkan penilaian ahli, media permainan ular tangga memiliki 

validitas baik, (2) berdasarkan hasil uji coba, media permainan ular tangga 

efektif untuk meningkatkan perilaku coping siswa SMA. Hasil penelitian ini 

memiliki implikasi positif terhadap pengembangan media bimbingan dan 

konseling. 

 

 

Kata Kunci: Media BK, Perilaku Coping, Penelitian Pengembangan 

dalam Konseling 
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juga perlu menunjukkan akhlak dan nilai luhur dalam kehidupan, terutama bagi mereka yang selalu ada 

dan selalu belajar. Perkembangan remaja telah mengalami beberapa perubahan yaitu perubahan 

emosional, fisik, psikologis, dan sosial yang kuat, yang memiliki dimensi sosial yang mendorong remaja 

untuk berpartisipasi dalam proses sosial (Jannah, 2017). Padahal, masa perubahan yang menentukan hidup 

seseorang adalah pubertas atau pubertas pertama. Pada tahap ini terjadi peralihan dari masa kanak-kanak 

ke masa dewasa. 

Remaja pada masa transisi ditandai dengan perilaku emosional yang meningkat, perubahan tubuh, 

minat, dan pola perilaku, serta sikap ambivalen terhadap setiap perubahan (Haqiqi, 2017) (tidak 

beradaptasi dan mengembangkan tugas perkembangan akan berbahaya. Menurut Harlock, ada 2 bahaya 

yaitu bahaya fisik, antara lain kematian, bunuh diri, percobaan bunuh diri, bunuh diri, cacat fisik, 

kecanggungan, dan kekakuan (Haqiqi, 2017). Sangat agresif, kurang rasa aman dan terlalu banyak 

imajinasi untuk menutupi ketidakpuasan dengan kehidupan sehari-hari. Anak muda yang tidak bisa 

mengatur diri dan berkembang lebih membutuhkan perhatian pendidik, yaitu orang tua, guru dan 

Lingkungan pendidikan hendaknya memperhatikan masalah-masalah yang muncul pada masa remaja, 

kebutuhan dan perubahannya, ketika remaja memasuki tahap perkembangan kognitif. Dalam pendidikan, 

kegiatan formal dan stimulasi lingkungan sangat dibutuhkan, dan guru serta orang tua membantu siswa 

untuk menumbuhkan rasa ingin tahu dan kesempatan untuk eksplorasi. 

Untuk mengatasi tekanan yang mereka alami, setiap siswa perlu lebih fokus dalam memecahkan 

berbagai masalah. Oleh karena itu, siswa perlu mengembangkan keterampilan coping yang tepat, yang 

merupakan respons perilaku positif yang digunakan untuk memecahkan masalah atau mengurangi stres 

yang disebabkan oleh masalah. Dalam beberapa kasus, bimbingan dan konseling guru dan orang tua 

mengarahkan siswa dapat memecahkan masalah melalui strategi coping yang efektif. Lazarus dan 

Folkman (1984) menyatakan bahwa keadaan stres yang dialami seseorang memiliki konsekuensi fisik dan 

psikologis. Anda akan membiarkan dampak negatif ini berlanjut, dan Anda akan mengambil langkah-

langkah untuk mengatasinya. Perilaku individu disebut strategi memilih. Dalam kamus psikologi (Chaplin, 

2002), coping behavior diartikan sebagai segala perilaku yang dilakukan orang-orang yang berinteraksi 

dengan lingkungan untuk menyelesaikan sesuatu (tugas atau masalah) (Nihayah, 2013). Keterampilan 

coping sering dipengaruhi oleh pengalaman pemecahan masalah budaya, faktor lingkungan, kepribadian, 

harga diri, dan faktor sosial. Mereka sangat mempengaruhi kemampuan seseorang untuk memecahkan 

masalah. 

Oleh karena itu, saran dan usul pengembangan pribadi, sosial, sekolah dan profesional sangat 

penting bagi siswa, sehingga guru BK berkewajiban untuk memberikan layanan yang mudah dipahami, 

dan bermanfaat. Memiliki pengetahuan dan keterampilan. Ciptakan praktik layanan yang membangkitkan 

minat dan ide-ide positif. Tertarik pada hal-hal yang menghasilkan pikiran positif. Pikiran positif 

menghasilkan emosi positif, yang dapat mengarah pada kemampuan untuk secara efektif menangkap 

informasi dan sikap optimis. Metode layanan bimbingan adalah bentuk atau metode yang digunakan 

untuk mencapai tujuan yang diharapkan, termasuk tujuan fisik dan non fisik, yang membantu pelaksanaan 

proses pemberian layanan konsultasi. Salah satu metode pelayanan yang paling efektif diminati siswa 

adalah dengan menggunakan metode permainan. Menurut Tejasaputro (2013), ia percaya bahwa belajar 

melalui bermain memungkinkan anak untuk memanipulasi, berlatih, dan memperoleh berbagai konsep 

dan pemahaman yang tak terbatas (Haqiqi, 2017). Dalam permainan, Anda tidak hanya bisa bersenang-

senang, tetapi juga mengalami konsep. Keterampilan dan pengetahuan dapat diperoleh darinya. Selain itu, 

keunggulan media game terletak pada fleksibilitasnya, siapa pun dapat memainkannya kapan saja, di mana 

saja, serta mudah dibuat dan dimainkan. 

Menurut Grunfeld (1976) (Haqiqi, 2017), permainan ular tangga sudah umum di berbagai negara. 

Permainan ini dimainkan dari anak-anak hingga orang dewasa, namun tidak banyak orang yang 

mengetahui bagaimana permainan ini muncul. Berdasarkan pernyataan tersebut, Anda dapat 

mengembangkan permainan ular tangga dalam permainan Anda sendiri atau bekerja sama dengan media 

lain. Kembangkan ular tangga dengan cara lain, misalnya. B.Peta. Menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (2008), kartu indeks terbuat dari kertas segi empat yang tebal, dan kata-kata adalah unsur-unsur 

bahasa lisan atau tulisan, yang mencerminkan kesatuan perasaan dan pikiran yang dapat digunakan dalam 

bahasa tersebut (Haqiqi, 2017) ) Kelayakan, Penggunaan dan Manfaat Produk ini disesuaikan dengan 
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keprihatinan atau kebutuhan pengguna produk, sehingga Anda dapat menggunakannya dengan tepat dan 

merasakan efeknya. 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa alat bantu ular tangga dapat digunakan secara efektif. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nanang Yuliyanto pada tahun 2016 menunjukkan bahwa alat peraga Ular 

Tangga efektif meningkatkan motivasi belajar siswa, motivasi belajar siswa meningkat sebesar 7,06-77,76% 

(sebelumnya pembelajaran menggunakan media) dan meningkat menjadi 84,82% (belajar). media). 

Penelitian (Haqiqi, 2017) menegaskan bahwa penggunaan ular tangga dalam pelayanan BK menjelaskan 

produk yang dihasilkan semaksimal mungkin. Berdasarkan hasil uji kemampuan, pada uji lapangan 

dengan guru 2 SM, skor kategori sesuai mencapai 97,87%, dan skor kategori sesuai mencapai 97,22. 

Fakta membuktikan bahwa siswa masih kurang berkembang dalam mengadaptasi strategi yang 

berkaitan dengan masalah yang dihadapinya, siswa juga membutuhkan bimbingan dan nasehat yang tepat 

dan dapat merasakan secara langsung agar dapat juga mengembangkan tugas-tugas yang ingin 

diselesaikannya. masalah. Tampil dalam rangka mencapai perkembangan terbaik. Ular tangga dengan 

kartu ini berfungsi sebagai alat orientasi dan konsultasi untuk pengembangan pribadi dan sosial. 

Pendidikan dan karir Kurangnya pengawasan siswa melalui permainan ular tangga ini bisa dimainkan oleh 

siapa saja kapan saja, dimana saja. Dengan bantuan media dan kartu indeks Snakes and Ladders, ini 

menjadi sarana bimbingan dan nasihat preventif, terapeutik dan konservatif. Oleh karena itu, orang yang 

menghadapi stres ketika menghadapi masalah kehidupan sehari-hari juga membutuhkan keterampilan 

pribadi dan dukungan orang-orang di sekitarnya untuk mengurangi stres siswa. 

Metode 
Penelitian ini tergolong Penelitian dan Pengembangan (R&D). Model ADDIE (analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, evaluasi) dapat digunakan sebagai model referensi untuk penelitian desain 

media game Snake Ladder. Model ini dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda (1990-an). Model ADDIE 

ini adalah model desain umum, pemilihan model ini didasarkan pada proses yang mudah dipahami, 

sistematis, dan pertimbangan yang sangat jelas dari model ini.Setelah lingkungan ular tangga dinyatakan 

layak untuk diuji keefektifan lingkungan ular tangga, penulis mengintervensi desain kelompok eksperimen 

sebelum dan sesudah pengujian dengan menyebarkan angket tentang strategi koping siswa. (Mafaz, 2017). 

Data untuk penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner, yang mengumpulkan data 

dari komentar ahli yang membantu menentukan akseptabilitas dan daya tarik produk yang dikembangkan. 

Selain itu, kuesioner strategi koping (Mafazi, 2017) digunakan untuk mengukur perilaku koping siswa 

dalam menanggapi masalah pribadi, sosial, akademik dan profesional. 

Penelitian ini merekrut 2 orang konsultan yaitu Dosen BK FIP Undiksha dan dosen TP FIP 

Undiksha, serta 2 orang konsultan SMA Lab Undiksha sebagai juri atau ahli untuk menguji daya terima 

media game. Di mana 20 asisten laboratorium mahasiswa berpartisipasi. Undiksha berfungsi sebagai 

penguji efektivitas alat permainan. Analisis data mengolah data yang diperoleh dari score sheet yang 

disediakan untuk alat media permainan Snake Ladder, yang dikembangkan untuk ahli materi, ahli media 

dan konsultan praktik. 
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Nilai counter yang diperoleh dari tabel tersebut digunakan untuk mengetahui keefektifan media 

permainan, tingkat signifikansinya adalah 5 n derajat kebebasan df = n1. Jika ttab ini, maka H0 diterima, 

Hi ditolak, dan Hello diterima. 

Untuk menguji validitas penelitian ini, ukuran efek (Es) harus dihitung. Hasil ujian Es. 

Mendeskripsikan pengaruh media ular dan trapesium terhadap peningkatan perilaku siswa. Untuk 

memeriksa ukuran efek (Es), gunakan rumus ukuran efek (Es), 
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Hasil dan Pembahasan 
Sebagai hasil dari penelitian dan pengembangan ini, dikembangkan produk berupa konsol game 

“ular” dan “tangga” untuk meningkatkan perilaku koping siswa SMA. Pengembangan media game 

dirancang menggunakan model pengembangan ADDIE. Pada analisis tahap kedua (analisis), dilakukan 

tiga tahap yaitu: Di Laboratorium SMA Undiksha Singaraj, kami melakukan analisis permintaan dengan 

mengamati wawancara dengan guru BC sekolah, dan melakukan analisis mata kuliah dengan 

mendefinisikan tujuan yang ingin dicapai. mampu menghasilkan produk yang efektif dan efisien. 

Terwujudnya layanan konsultasi, analisis permintaan layanan BK, pengetahuan masalah yang ada, 

perilaku siswa di bidang pribadi, sosial, sekolah dan profesional, analisis permintaan media, seperti yang 

kita ketahui bersama, kurangnya sarana dan prasarana sebagai pengembangan aplikasinya Panduan alat 

yang menarik, praktis dan efektif. Tahap kedua-desain (layout), membuat layout board game dan 

mendesain komponen yang akan dibuat yaitu ular tangga, kartu, instruksi permainan, dadu dan karakter 

permainan. Pada pengembangan tahap ketiga, perancangan dan pengembangan komponen menjadi 

persiapan lingkungan permainan ular tangga.Pada tahap keempat (implementasi) dilaksanakan.Ahli (juri) 

melakukan uji efektivitas media yang meliputi ahli materi, ahli media dan ahli BK. Kemudian ada 20 tes 

produk dan pre-test siswa sebelum penerapan lingkungan, dan tes akhir setelah penerapan V (skor) dalam 

permainan “Ular Tangga”. Evaluasi dilakukan dalam bentuk evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

evaluasi.  

Produk pengembangan media game ini dipresentasikan oleh ahli materi BK, ahli media dan ahli 

media, kemudian diberi skor. Hasil analisis data penelitian pengembangan metode penangkaran ular 

tangga untuk meningkatkan perilaku koping adalah sebagai berikut: 

 

 

Tabel 02 menunjukkan bahwa, menurut penilaian ahli, persentase hasil penelitian tentang keandalan 

pengembangan media permainan secara jelas dan rinci menggambarkan hasil penelitian pengembangan 

permainan media permainan ular tangga. Meningkatkan perilaku koping. 

https://ejournal2.undiksha.ac.id/index.php/jurnal_bk/index


 

JBKI Undiksha  120 

ISSN: 2615-1170 (Online) ISSN : 2615-1189 (Print) 

 

 

 Pengembangan Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Perilaku Coping pada Siswa 

 

Kinerja lingkungan permainan Ular Tangga yang memenuhi syarat diuji oleh 20 siswa dari Kelas XI 

SMA Laboratorium Undiksha. Siswa akan menerima angket strategi koping sebelum (sebelum tes) dan 

setelah (setelah tes) menggunakan game. Untuk media hasil pre-test dan post-test siswa dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini. 

 

Tabel 03. Hasil Pretest dan Posstest Sisswa 

No 

Inisial 

Nama 

Siswa 

Skor 

Pre-test 

Skor 

Post-test 

1 DW 53 91 

2 PBAW 57 88 

3 CAS 52 92 

4 IKRAB 51 92 

5 AWV 56 87 

6 POP 55 82 

7 PDN 60 84 

8 IKPY 65 79 

9 GAAND 64 79 

10 KAN 65 83 

11 DMAP 64 87 

12 GAPS 65 89 

13 GDY 58 88 

14 GWA 63 82 

15 JMC 65 85 

16 AWD 54 87 

17 MZFJ 62 88 

18 IKS 59 88 

19 KFPD 61 86 

20 PWR 60 83 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan software SPSS for Windows. Sebelum melakukan uji 

t, lakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. Uji normalitas mengadopsi 

metode statistik Shapiro Wilk, taraf signifikansi 0,05, dan nilai signifikansi hasil uji terakhir 0,085. Dan tes 

lanjutan 0,399. Hal ini dikarenakan nilai signifikansi > 0,05 menunjukkan bahwa nilai sebelum dan 

sesudah pengujian berdistribusi normal. Pengujian hipotesis digunakan untuk menguji validitas penelitian 

pengembangan. Jika angka signifikansi hasil lebih kecil dari 0,05, maka hipotesis nol ditolak. Uji t 

memberikan hasil sebagai berikut: 
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Dari data perhitungan diperoleh nilai ES sebesar 4,63 yang menunjukkan bahwa penelitian dan 

pengembangan tersebut termasuk dalam standar ES yang tinggi. 

Lingkungan bermain ular dan memanjat tangga ini kondusif untuk merangsang respon siswa 

terhadap motivasi positif. Anda dapat menambahkan ruang dan infrastruktur yang berguna untuk 

mengimplementasikan utilitas konsultasi.   

Simpulan 
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