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ABSTRACT  
 

The research aim to find out how to develop the game of snakes and ladders in group guidance to increase the 
self-confidence of class IX students at SMP Negeri 1 Batujajar. This study uses the research and development 
method, from 10 stages the researcher uses 7 stages to adjust research needs with the following steps: (1) 
Problem Identification, (2) Data Collection, (3) Planning Stage, (4) Product Draft Development, (5) Product 
Validation, (6) Product Trial, (7) Product Revision. The collection of data is in the form of assessment sheets 
from expert tests and scale instruments. The results of this study can be seen from the validation results of 
media experts who get a percentage of 92.00%, material experts get 92.00%, and practitioner experts get 
90.46%. So from the overall validation that has been carried out, an average result of 91.33% is obtained, so 
the feasibility quality of the product being developed is included in the "Very Eligible" category. 
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ABSTRAK  
 

Penelitian bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan permainan ular tangga dalam bimbingan 
kelompok untuk meningkatkan rasa percaya diri siswa kelas IX di SMP Negeri 1 Batujajar. Penelitian ini 
menggunakan metode research and development, dari 10 tahapan peneliti menggunakan 7 tahapan 
menyeseuaikan kebutuhan penelitian dengan langkah-langkah sebagai berikut: (1) Identifikasi Masalah, (2) 
Pengumpulan Data, (3) Tahap Perencanaan, (4) Pengembangan Draft Produk, (5) Validasi Produk, (6) Uji 
Coba Produk, (7) Revisi Produk. Pengumpulan idata iberupa ilembar ipenilaian idari iuji iahli dan 
iinstrumen iskala. Hasil penelitian ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli media yang mendapat persentase 
92,00%, ahli materi mendapatkan 92,00%, dan ahli praktisi mendapatkan 90,46%. Maka dari validasi 
keseluruhan yang telah dilaksanakan diperoleh hasil rata-rata 91,33%, maka kualitas kelayakan produk 
yang dikembangkan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
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1. PENDAHULUAN  
 

Pendidikan merupakan proses yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Melalui pendidikan, kita belajar 

segala sesuatu yang tidak ada yang tahu. Pendidikan di Indonesia meliputi TK, SD, SMP, SMA, dan Universitas. Setiap 

jenjang pendidikan mempunyai kurikulum yang berbeda-beda dan harus diperhatikan oleh Tenaga Pendidik 

(Guru), salah satunya pada jenjang SMP yang harus terdapat aspek fun (gembira) dalam pembelajaran siswa. 

Permainan dapat menjadi salah satu media atau sisipan dalam pembelajaran guna memenuhi aspek tersebut. 

SMP Negeri 1 Batujajar merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama Negeri (SMP) Kabupaten Bandung 

Barat yang terakreditasi. Berdasarkan observasi proses belajar mengajar di SMP Negeri 1 Batujajar Kelas IX 

diketahui bahwa interaksi siswa yang dirasakan kurang karena rasa percaya diri siswa dan kurangnya rasa percaya 

diri. Hal ini ditandai dengan interaksi siswa yang kurang aktif di kelas. Hanya sebagian kecil dari sekitar 30% dari 

20 siswa di kelas yang aktif ketika guru menjelaskan materi. Siswa lebih memperhatikan teman mereka dan bahkan 

mungkin sibuk dengan kegiatan mereka sendiri. Siswa juga lebih banyak diam dan enggan memberikan jawaban 
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saat ditanya. Salah satu penyebab rendahnya rasa percaya diri siswa adalah guru tidak menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan inovatif. 

Menurut Dryden & Vos (Darmansyah, 2010), pembelajaran efektif bila proses pembelajaran dilakukan dalam 

lingkungan belajar yang menyenangkan (enjoyable). Pendukung efektivitas hasil belajar siswa meliputi 

kesejahteraan siswa dalam belajar, penggunaan metode dan teknik yang berbeda oleh guru, penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan menantang, dan kemampuan beradaptasi dengan konteks pola, dan siswa sebagai 

subjek studi. Game edukatif sangat berguna dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Metode ini 

dapat bersifat integratif atau spesifik atau interupsi antar proses pembelajaran. 

Oleh karena itu siswa diberikan pentingnya layanan bimbingan dan konseling dalam pengembangan pribadi, 

sosial, akademik dan profesional mereka, sehingga guru bimbingan dan konseling harus dapat dipahami, inovatif 

dan menarik, harus memberikan layanan yang kompeten. Salah satu media pelayanan yang paling efektif untuk 

mempertahankan minat siswa adalah melalui media bermain. Bermain adalah bentuk adaptasi manusia yang 

sangat berguna yang membantu anak-anak mengelola ketakutan dan konflik mereka. Anda tidak hanya dapat 

menikmati permainan, tetapi juga menguasai konsep keterampilan dan pengetahuan. 

Ada banyak jenis media permainan yang dapat digunakan dalam pelayanan, tetapi permainan Ular Tangga 

masih dimainkan oleh anak-anak dan remaja. Permainan Ular Tangga berisi media permainan yang tidak terlepas 

dari adanya gambar dan animasi lainnya. Pesan melalui gambar bisa menggugah dan menarik perhatian. 

Permainan Ular Tangga digunakan sebagai media permainan untuk bimbingan dan konseling dengan harapan 

siswa mampu menunjukkan rasa percaya diri. 

Penelitian ini menggunakan layanan konseling kelompok dengan menggunakan media Permainan Ular dan 

Permainan Tangga untuk membantu siswa mengembangkan rasa percaya diri. Konseling kelompok adalah 

dukungan individu dalam situasi kelompok (Nurihsan, 2006: 23). Berpikir dengan cara ini, kepemimpinan 

kelompok dapat dipahami sebagai seorang guru yang memanfaatkan kekuatan kelompok untuk mendukung siswa 

dalam mendiskusikan suatu topik. 

Ular Tangga masih menjadi permainan yang banyak dimainkan di kalangan anak-anak dan remaja. Game ini 

tidak hilang dari waktu ke waktu, terus mengembangkan fitur dan tujuannya. Game ini sederhana, mendidik, 

menyenangkan dan sangat interaktif. Permainan Ular Tangga merupakan media permainan yang tidak dapat 

dipisahkan dari gambar dan gambar pada papan permainan Ular Tangga. Informasi gambar dapat merangsang, 

menarik perhatian, dan menggambarkan fakta dan informasi. Permainan ini diperlukan sebagai upaya untuk 

menumbuhkembangkan kembali rasa percaya diri siswa akibat efek dari belajar online (daring) karena pandemi 

Covid-19. Percaya diri diartikan sebagai sikap positif atau optimis terhadap kemampuan diri sendiri, memiliki rasa 

percaya diri yang tinggi dalam menyelesaikan tugas, memiliki keberanian untuk mengatasi tantangan kelas, 

mampu berinteraksi dengan sukses, merupakan kecenderungan sikap anak 

Berdasarkan informasi latar belakang di atas, peneliti memutuskan untuk mengajukan permasalahan ini 

kedalam sebuah penelitian yang berjudul “Pengembangan Permainan Ular Tangga Dalam Bimbingan Kelompok 

Untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa di SMP Negeri 1 Batujajar Kelas IX”. 

 
2. METODE 

 

Jenis penelitian ini iadalah penelitian dan pengembangan R&D (research and development). Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model Borg and Gall. Namun dalam penelitian ini, hanya melakukan 7 dari 10 

tahap penelitian, diantaranya 1) identifikasi masalah dan pengumpulan data, 2) perencanaan, 3) ipengembangan, 

4) Validasi desain, 5) Revisi produk, 6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk. Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu 

ahli materi, ahli media, ahli praktisi. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode pengumpulan data 

berupa lembar penilaian dari uji ahli dan instrumen skala. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas IX di SMP Negeri 1 Batujajar. Objek penelitian ini adalah meningkatkan rasa percaya diri siswa melalui 

layanan bimbingan kelompok menggunakan media permainan ular tangga. 
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Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah analisis kuantitatif dan 

analisis kualitatif. Teknik analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis penilaian produk permainan ular 

tangga. Metode analisis kualitatif didapat dari penilaian yang berupa kritik dan saran pada kolom yang tersedia 

pada instrumen penilaian produk.  

Teknik analisis data dengan menggunakan statistik deskriptif. Setiap aspek dihitung menggunakan rumus 

presentase (Rian Andriani, 2008, p. 49) sebagai berikut: 

P = (F : in) x 100% 

Keterangan:  

P = Nilai persentasi yang diperoleh 

F = Frekuensi jawaban yang diperoleh 

n = Jumlah skor ideal 
 

Peneliti mengumpulkan data menggunakan angket tertutup dengan tingkat penilaian sebagai berikut: 
 

Tabel 1. Skor Angkat 
 

Sangat iLayak = i4 Cukup iLayak i i i= i2 
Layak i i i i i i i = i3 Tidak iLayak i i i i= i1 

 

Hasil penelitian akan diinterpretasikan menjadi data kualitatif untuk menentukan apakah produk permainan 

ular tangga yang dikembangkan termasuk dalam kategori layak. Tabel ikategori penilaian produk yang digunakan 

sebagai acuan untuk menginterpretasikan hasil penilaian uji ahli maupun peserta didik disajikan dalam tabel 

berikut ini: 
 

Tabel 2. Kategori Tingkatan Validitas Produk Layanan 
 

Interval i Kategori i 

76% i< i% i≤ i100% i Sangat iLayak 

51% i< i% i≤ i75% i Layak 

26% i< i% i≤ i50% i Cukup iLayak i 

0% i< i% i≤ i25% i Tidak iLayak i 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil 
 

a. Tahap iIdentifikasi iMasalah idan iPengumpulan iData 
 

Padaitahapiidentifikasiimasalahidanipengumpulanidata peneliti menggunakaniteknikiwawancaraidan 

iinstrumeniatauiangket. iPotensi iutama yang idilakukan iadalah ipengembangan ipermainan iular itangga idalam 

bimbinganikelompokiuntukimeningkatkanirasaipercayaidiriisiswaikelasiIX diiSMPiNegerii1iBatujajar.iSetelah 

imenemukanipotensiimasalah,ilangkah selanjutnyaiadalahimengumpulkanidataiuntukidesainiprodukisehingga 

produkiyangidikembangkanimemenuhi ikebutuhanisiswa.iMateri yang dikembangkanidalamipenelitianiR&D iini 

adalah percaya diri yang diambil dari iindikator ipercaya idiri imenurut iLauster. 
 

b. Tahap Perencanaan 
 

Pada itahap ikedua iini, ikami imembuat ikisi-kisi iinstrumen ipenelitian iyang mewakili ikriteria iuntuk 

imengevaluasi imedia ipermainan iular itangga. iKisi-kisi iinstrumen iyang itelah iselesai idikembangkan ilebih 

ilanjut imenjadi instrumen ipenelitian. iAlat isurvei iyang idigunakan iadalah ilembar ivalidasi dan iangket isiswa. 

iLembar ivalidasi idigunakan iuntuk imengetahui ikelayakan media ipermainan iular itangga iberdasarkan 

ipenilaian iahli imateri, iahli imedia dan ipraktisi. 
 

c. Tahap iPengembangan 
 

Pengembangan idesain iproduk iawal idalam ipembuatan imedia ipermainan ular itangga idapat idijelaskan 

isebagai iberikut: 
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1) Papan iUlar iTangga 
Sketsa iawal imembentuk i100 ikolom iyang imembentuk ipapan, i100 kolom idibuat iuntuk ipion iberjalan 

idan idiberikan iangkat i1 isampai i100. Bagian idalam ipapan imemiliki iwarna iyang iberbeda iagar iterlihat 

ilebih menarik. iDisusun ijuga isketsa iular idan itangga idalam ipapan ipermainan. 

2) Desain iKartu iPertanyaan i 
Langkah iawal idalam ipembuatan ikartu idimulai idengan imembuat desain ikartu. iMembuat idesain 

idimulai idengan imembuat isketsa ikartu terlebih idahulu, ipeneliti imenggunakan iaplikasi iCanva iuntuk 

membuatnya. iDesain ikartu iyang idibuat iberisi ibeberapa ikomponen yaitu: iberisi ikalimat ipertanyaan, 

idan ibingkai. 

3) Petunjuk iPermainan iUlar iTangga 
Petunjuk iatau iperaturan ipermainan iular itangga idalam ibimbingan kelompok iini isama idengan 

ipermainan iular itangga ibiasa, itapi idengan beberapa ipengembangan iyang idilakukan ipeneliti. iPetunjuk 

idalam permainan iular itangga idalam ibimbingan ikelompok ididesain menggunakan iaplikasi iCanva idapat 

iditujukan isebagai iberikut: 

4) Dadu 
Permainan iular itangga ipasti imembutuhkan idadu isebagai ialat iuntuk menggerakkan ipion iuntuk 

ibergerak idiatas ipapan, isama ihalnya idengan pengembangan iular itangga idalam ibimbingan ikelompok 

iterdapat idadu untuk imenjalankan ipion idiatas ipapan. iPeneliti itelah imerancang idadu yang ilebih ibesar 

idari iukuran idadu inormal iuntuk imengakomodasi iukuran papan. 

5) Pion 
Tahapiini, penelitiimemilihipemain iatau isiswaiuntukimenjadiipion. Yanginantinyaisiswaiakan ibermain 

ilangsung ipada ipapan ipermainan iular tangga. 

d. Validasi iProduk 
Pengembanganimediaipermainaniular tangga telah selesai didesain, kemudianitahap selanjutnya akan di 

ivalidasi sesuaiidengan bidangnya. Ahli validasi pada penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 

1) Ahli iMateri : Muhammad Rezza Septian, M. Pd 

2) Ahli iMedia : Dr. Ecep Supriatna, S. Psi., M. Pd 

3) Ahli iPraktisi : Dety Anugrah Fajarwati, M. Pd 

Adapun hasilidariiparaiahliivalidasi dijelaskan pada berikut: 
 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli 
 

No Respon Persentase Kategori 
1 Validasi iAhli iMedia 92,00% Sangat iLayak 
2 Validasi iAhli iMateri 92,00% Sangat iLayak 
3 Validari iPraktisi 90,00% Sangat iLayak 

Rata-rata 91,33% Sangat iLayak 
 

e. Revisi Produk (Main Product Revision) 
 

Setelahidesainiprodukidievaluasiimelaluiipenilaian dari ahliimateri, mediaidaniahliipraktisiimakaimedia 

ipermainaniularitangggaidirevisi berdasarkanimasukanidanisaranidariiparaiahli. iSelainiituidiverifikasi kembali 

iolehiahliidenganitujuaniuntuk mengetahuiikelayakaniproduk setelah idirevisi. 
 

f. Uji Coba Produk  
 

Produk yang telah divalidasi dan direvisi kemudian akan dilakukan ujicoba produk. Selanjutnya peneliti 

mengujicobakan kepada 35 siswa di SMP Negeri 1 Batujajar. Penelitian ini, peneliti berperan sebagai guru 

Bimbingan dan Konseling kelas IX, adapun materi yang akan diberikan yaitu percaya diri. Peneliti mengambil waktu 

2 kali pertemuan. 

Pertemuan pertama, peneliti menyampaikan materi percaya diri kepada siswa sejumlah 35 orang atau sekelas 

dilanjutkan dengan pemberian angket (pretest) pada siswa kelas IX. Tujuan dari pemberian angket (pretest) untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa. 
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Pertemuan selanjutnya, kegiatan sama dengan selanjutnya hanya saja proses layanan diberikan berupa setting 

kelompok yang terbagi menjadi 3 kelompok sesuai dengan kategori kemampuan percaya diri dari hasil prettest 

sebelum menggunakan media permainan ular tangga, kelompok pertama yaitu kelompok kategori percaya diri 

tinggi, kelompok kedua yaitu kelompok kategori percaya diri sedang dan yang ketiga merupakan kelompok percaya 

diri rendah yang akan diberikan khusus layanan bimbingan kelompok. 

Pada kelompok tinggi dan sedang peneliti hanya menjelaskan materi mengenai percaya diri dan meminta 

siswa untuk mengisi angket. Sedangkan untuk kelompok kategori rendah peneliti memberikan layanan khusus 

bimbingan kelompok. Layanan bimbingan kelompok pada kelompok kategori percaya diri rendah dilaksakan 

dengan beberapa tahapan yaitu : 1) pembentukan, 2) peralihan, 3) inti/kegiatan dan 4) pengakhiran. Pada 

pelaksanaan layanan peneliti bertindak sebagai guru bimbingan dan konseling yang melaksanakan layanan dengan 

tahapan-tahapan dalam bimbingan kelompok. 

Peneliti membagikan angket setelah layanan bimbingan kelompok dilakukan. Angket dimaksudkan untuk 

mengetahui seberapa baik siswa telah menguasai dan memahami materi. Selain itu, kami juga memberikan angket 

kelayakan atas respon siswa yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana siswa akan menanggapi produk yang 

dikembangkan. Respon siswa terhadap media Permainan Ular Tangga dalam Bimbingan Kelompok Untuk 

Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa Kelas IX SMP Negeri 1 Batujajar mencapai persentase skor rata-rata 91,52 

dalam kategori “Sangat Layak”. Telah mendapat tanggapan positif dan layak untuk dijadikan sebagai sumber 

terpercaya bagi kegiatan layanan bimbingan dan konseling khususnya bagi siswa Kelas IX SMP/MT. 
 

g. Revisi iProduk 
 

Revisi iproduk idilakukan dengan tujuan iuntuk imengetahui ikelayakan media ipermainan iular itangga pada 

materi percaya diri produk ini. Pengembangan iini imenghasilkan ipermainan iular itangga iuntuk ilayanan 

bimbingan kelompok. Produk yang dikembangkan telah di ujicoba dan memenuhi syarat yang layak digunakan. 

 
3.2. Pembahasan 

 

Penelitian ini telah dilaksanakan menggunakan metode iBorg iand iGall iyang memiliki isepuluh tahapan 

ipengembangan, akan tetapi ipeneliti imelakukan penyederhanaan imenjadi hanya itujuh itahapan saja yang dipakai iyaitu 

isampai itahap Revisi iProduk idikarenakan iadanya iketerbatasan iwaktu idan ijuga ibiaya isehingga penulis ihanya 

imembahas isampai ipada itahap iketujuh iyaitu idi iantaranya Identifikasi iMasalah idan iPengumpulan iData, 

iPerencanaan, iValidasi iProduk, Revisi iProduk, iUji iCoba iProduk, iRevisi iProduk. iProduk itidak isampai itahap 

terakhir idikarenakann iproduk ihopotetik idibuat iuntuk imelihat ikelayakan iproduk. 

Berdasarkan ihasil ipenelitian iyang itelah idilakukan imulai idari iproses pengembangan iproduk, iuji ikelayakan 

iproduk idan irespon isiswa iserta ihasil layanan isiswa imaka ipeneliti imenyimpulkan ibahwa imedia ipermainan iular 

itangga dalam imeningkatkan irasa ipercaya idiri isiswa idengan iproses ipengembangan iyang dilakukan idengan iuji 

ikelayakan. iKelayakan iterhadap imedia ipermainan iular tangga iyang ididasarkan ipada ipenelitian idari ivalidator 

imelalui ilembar ivalidasi. Media iini idivalidasi ioleh i3 ivalidator iahli, iyaitu ivalidator iahli imateri iBapak Muhammad 

iRezza iSeptian, iM.Pd, iahli imedia iyaitu iBapak iDr. iEcep iSupriatna, S.Psi, iM.Pd, idan iahli ipraktisi iIbu iDety 

iAnugrah iFajarwaty, iM. iPd. iValidator satu idan idua imerupakan idosen iProgram iStudi iBimbingan idan iKonseling 

Fakultas iIlmu iPendidikan iIKIP iSiliwangi, isedangkan ivalidator itiga imerupakan Guru iBimbingan idan iKonseling. i 

Hasil ivalidasi iyang itelah idilakukan iterhadap iahli imedia imendapatkan hasil iskor i92,00% idengan 

imendapatkan ikategori i“Sangat iLayak”. iPenilaian terhadap imateri iyang itelah idilaksanakan iterhadap iahli imateri 

imendapatkan ihasil skor i92,00% idengan imendapatkan ikategori i“Sangat iLayak”. iPada ipenilaian praktisi iyang itelah 

idilaksanakan imendapatkan ihasil iskor i90,00% idengan mendapatkan ikategori i“Sangat iLayak”. 

Maka idari validasi keseluruhan yang telah dilaksanakan terhadap ketiga validator diperoleh hasil rata-rata 

91,33%. Hasil uji validasi keseluruhan idapat disimpulkan ibahwa iproduk ipermainan iular itangga iini isangat ilayak 

iuntuk digunakan. iSetelah iproduk idirevisi idan imendapat ikomentar iyang ibaik iatau dianggap ivalid, iproduk iyang 

idikembangkan idapat idilanjutkan ike itahap berikutnya, iyaitu ipengujian iproduk. 

Penelitian ini telah dilaksanakan menggunakan metode iBorg iand iGall iyang memiliki isepuluh tahapan 

ipengembangan, akan tetapiipenelitiimelakukan penyederhanaan imenjadi hanya itujuh itahapan saja yang dipakai 
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iyaituisampaiitahap RevisiiProduk idikarenakan iadanya iketerbatasan iwaktu idan ijuga ibiaya isehingga 

penulisihanyaimembahasisampaiipadaitahap iketujuh iyaitu idi iantaranya Identifikasi iMasalah idan 

iPengumpulan iData, iPerencanaan, iValidasi iProduk, Revisi iProduk, iUji iCoba iProduk, iRevisi iProduk. iProduk 

itidak isampai itahap terakhir idikarenakann iproduk ihopotetik idibuat iuntuk imelihat ikelayakan iproduk. 

Berdasarkan ihasil ipenelitian iyang itelah idilakukan imulai idari iproses pengembangan iproduk, iuji 

ikelayakan iproduk idan irespon isiswa iserta ihasil layanan isiswa imaka ipeneliti imenyimpulkan ibahwa imedia 

ipermainan iular itangga dalam imeningkatkan irasa ipercaya idiri isiswa idengan iproses ipengembangan iyang 

dilakukan idengan iuji ikelayakan. iKelayakan iterhadap imedia ipermainan iular tangga iyang ididasarkan ipada 

ipenelitian idari ivalidator imelalui ilembar ivalidasi. Media iini idivalidasi ioleh i3 ivalidator iahli, iyaitu ivalidator 

iahli imateri iBapak Muhammad iRezza iSeptian, iM.Pd, iahli imedia iyaitu iBapak iDr. iEcep iSupriatna, S.Psi, iM.Pd, 

idan iahli ipraktisi iIbu iDety iAnugrah iFajarwaty, iM. iPd. iValidator satu idan idua imerupakan idosen iProgram 

iStudi iBimbingan idan iKonseling Fakultas iIlmu iPendidikan iIKIP iSiliwangi, isedangkan ivalidator itiga 

imerupakan Guru iBimbingan idan iKonseling. i 

Hasil ivalidasi iyang itelah idilakukan iterhadap iahli imedia imendapatkan hasil iskor i92,00% idengan 

imendapatkan ikategori i“Sangat iLayak”. iPenilaian terhadap imateri iyang itelah idilaksanakan iterhadap iahli 

imateri imendapatkan ihasil skor i92,00% idengan imendapatkan ikategori i“Sangat iLayak”. iPada ipenilaian 

praktisi iyang itelah idilaksanakan imendapatkan ihasil iskor i90,00% idengan mendapatkan ikategori i“Sangat 

iLayak”. 

Maka idari validasi keseluruhan yang telah dilaksanakan terhadap ketiga validator diperoleh hasil rata-rata 

91,33%. Hasil uji validasi keseluruhan idapat disimpulkan ibahwa iproduk ipermainan iular itangga iini isangat 

ilayak iuntuk digunakan. iSetelah iproduk idirevisi idan imendapat ikomentar iyang ibaik iatau dianggap ivalid, 

iproduk iyang idikembangkan idapat idilanjutkan ike itahap berikutnya, iyaitu ipengujian iproduk. 

 
4. IMPLIKASI PENELITIAN 

 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan acuan dan sumbangsih ilmu pengetahuan khususnya tentang 

bimbingan kelompok melalui media permainan ular tangga untuk membantu siswa dalam meningkatkan rasa 

percaya diri siswa melalui bimbingan kelompok. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi peneliti 

selanjutnya dapat digunakan untuk memperbaiki dan mengembangkan hasil penelitian selanjutnya khususnya 

terkait dengan media permainan ular melalui bimbingan kelompok. 

 
5. KESIMPULAN  

 

Berdasarkan penilaian keseluruhan yang telah dilakukan terhadap ahli media, ahli materi dan ahli praktisi 

didapatkan hasil rata-rata sebesari 91,33%, menunjukkan bahwa pengembangan permainan ular tangga dalam 

bimbingan kelompok untuk meningkat kan rasa percaya diri siswa dapat disimpulkan layak digunakan. Uji 

keefektifan menunjukkan bahwa bimbingan kelompok dengan pengembangan permainan ular, adalah efektif 

dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa 
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