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RINGKASAN

Lani Diana Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Baruklinting
(ULTRABARKLIN) untuk Meningkatkan Efikasi Diri pada Siswa SMK PGRI 3
Kota Kediri. Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: Pengembangan, Media Permainan, Efikasi Diri.

Efikasi diri merupakan keyakinan individu terhadap kemampuannya dalam
merencanakan dan melaksanakan tindakan yang diperlukan untuk mencapai tujuan.
Siswa yang memiliki efikasi diri tinggi cenderung percaya diri, mampu menghadapi
tantangan, serta tidak mudah menyerah. Namun, berdasarkan data di lapangan
ditemukan permasalahan siswa dengan efikasi diri rendah, seperti sering kali
merasa ragu terhadap kemampuan diri, mudah menyerah dalam situasi sulit, dan
kurang yakin dalam mengambil keputusan. Permasalahan rendahnya efikasi diri ini
ditemukan pada siswa kelas XI SMK PGRI 3 Kota Kediri. Kondisi ini diperparah
oleh kurang optimalnya layanan bimbingan dan konseling, serta minimnya
penggunaan media dalam pelaksanaannya. Tujuan penelitian ini mengembangkan
media permainan ULTRABARKLIN yang layak sebagai media bimbingan dan
konseling untuk meningkatkan efikasi diri pada siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri.

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model Borg & Gall yang dimodifikasi menjadi lima tahap yaitu:
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk awal, validasi desain
produk, dan revisi desain. Data diperoleh melalui angket uji validasi ahli materi,
ahli media, dan pengguna (guru BK). Teknik analisis data menggunakan analisis
deskriptif dari hasil perhitungan presentase untuk mengetahui tingkat kelayakan
media berdasarkan hasil penilaian ahli dan pengguna.

Hasil validasi menunjukkan media permainan ULTRABARKLIN
memperoleh penilaian ahli materi sebesar 93,33%, hal ini berarti termasuk dalam
kategori layak. Penilaian ahli media sebesar 86,11%, hal ini berarti termasuk dalam
kategori layak. Penilaian pengguna (guru BK) sebesar 77,08%, hal ini berarti
termasuk dalam kategori layak. Maka dapat disimpulkan bahwa media permainan
ULTRABARKLIN layak sebagai media bimbingan dan konseling untuk
meningkatkan efikasi diri pada siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri. Penggunaan media
ini diharapkan mampu mendorong siswa untuk lebih yakin pada kemampuan diri,
berani menghadapi tantangan, dan mampu mengambil keputusan secara matang.
Oleh karena itu, guru BK disarankan memanfaatkan media ULTRABARKLIN
secara optimal agar layanan menjadi lebih menarik dan interaktif. Selain itu,
peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan dan menguji media
ULTRABARKLIN dalam skala yang lebih luas.
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BAB1I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Efikasi diri merupakan keyakinan individu terhadap kemampuan
dalam mencapai sesuatu yang diharapkan. Sufirmansyah (2015)
menjelaskan bahwa efikasi diri adalah keyakinan akan kemampuan
mengatur dan melakukan tindakan yang diperlukan dalam mengelola
situasi yang akan dihadapi. Mukti dan Tentama (2019) menyatakan bahwa
efikasi diri adalah kepercayaan seseorang terhadap kemampuannya sendiri,
termasuk dalam menyelesaikan tugas-tugas akademis dengan berhasil.

Ghufron (2020) efikasi diri diartikan sebagai kepercayaan individu
terhadap kemampuannya dalam mengatur dan melakukan langkah-langkah
yang diperlukan untuk mencapai hasil yang telah ditetapkan. Schunk (2021)
mendefinisikan efikasi diri dapat dimaknai sebagai keyakinan seseorang
siswa terhadap kemampuan dirinya untuk memperoleh hasil yang
diharapkan dalam proses belajar. Merujuk pada pendapat para ahli yang
telah dikemukakan, dapat disimpulkan bahwa efikasi diri ialah keyakinan
seseorang terhadap kemampuannya dalam merencanakan serta melakukan
tindakan guna meraih tujuan atau hasil tertentu. Konsep ini mencakup
keyakinan untuk mengatur dan menghadapi situasi, menyelesaikan tugas
akademik, serta mencapai keberhasilan.

Siswa yang memiliki efikasi diri tinggi akan terus berupaya dan tidak
mudah menyerah saat menghadapi hambatan, mereka akan berusaha
mengatasi tantangan dan konsisten dalam mengejar tujuannya. Sebaliknya
siswa dengan tingkat efikasi diri yang rendah cenderung cepat putus asa dan
mudah menyerah. Menurut Suprayogi (2023) guru BK memiliki peran
strategis dalam memberikan dukungan psikologis, motivasi, serta
bimbingan yang berkelanjutan kepada siswa. Guru BK membantu siswa
mengoptimalkan potensinya termasuk meningkatkan efikasi diri mereka.
Dalam konteks layanan BK, penguatan efikasi diri termasuk dalam layanan
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pengembangan diri dan pengembangan pribadi yang bertujuan membantu
siswa memiliki keyakinan positif terhadap kemampuan dirinya (Prayitno,
2017).

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan Pengenalan Lapangan
Persekolahan (PLP) yang dilaksanakan pada bulan Agustus hingga
September, ditemukan permasalahan bahwa siswa kelas XI SMK PGRI 3
Kota Kediri terindikasi memiliki efikasi diri yang rendah. Hal ini
ditunjukkan melalui keraguan terhadap kemampuan diri, kecenderungan
mudah menyerah saat menghadapi kesulitan, dan kesulitan dalam
mengambil keputusan secara matang. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, guru BK telah melakukan berbagai upaya, seperti pemberian
layanan terkait efikasi diri. Namun, hasilnya belum optimal, karena masih
banyak siswa yang menunjukkan tingkat efikasi diri yang rendah. Hasil
wawancara dengan beberapa siswa, khususnya siswa kelas XI,
mengungkapkan bahwa mereka merasa bosan dengan metode layanan yang
digunakan.

Berdasarkan hasil wawancara secara tidak terstruktur dengan guru
BK, diperoleh informasi bahwa metode yang digunakan dalam layanan BK
adalah ceramah yang didukung oleh media powerpoint. Guru BK juga
menyampaikan adanya keterbatasan media pendukung dalam pelaksanaan
layanan BK, schingga sebagian besar siswa kurang berpartisipasi saat
layanan BK berlangsung. Fenomena ini menunjukkan adanya kendala
dalam layanan BK di sekolah, khususnya terkait keterbatasan media, yang
berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dan kurang efektifnya
penyampaian materi. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah inovasi dalam
penyampaian layanan BK, salah satunya melalui pemanfaatan media
sebagai alat bantu untuk mengoptimalkan pelaksanaan layanan di sekolah.
Media layanan BK memiliki peran strategis dalam membantu siswa
memahami materi, meningkatkan partisipasi, serta menjadikan layanan

lebih menarik dan bermakna.



Salah satu upaya yang dilakukan untuk menumbuhkan efikasi diri
pada siswa yaitu menggunakan media permainan ular tangga. Permainan ini
termasuk dalam kategori board game (papan permainan) yang dapat
dimanfaatkan sebagai sarana layanan BK yang menarik dan menghibur bagi
siswa. Media ular tangga dirancang dengan konsep yang serupa dengan
permainan ular tangga pada umumnya, namun telah dimodifikasi pada
bagian perlengkapannya agar lebih menarik dan mudah digunakan oleh
siswa. Permainan ini dinamai Ular Tangga Baruklinting singkatan dari
ULTRABARKLIN. Permainan ULTRABARKLIN memiliki keunggulan
dalam hal kelengkapan alat dan isi. Dari segi alat, permainan ini dilengkapi
dengan pion, dadu, serta beberapa jenis kartu (kartu pintar, kartu tantangan,
kartu ajaib, dan kartu quotes) yang dirancang sangat menarik dan mudah
digunakan, sehingga mampu mengurangi kebosanan saat mengikuti layanan
BK. Dari segi isi, permainan ini memadukan unsur edukasi, kearifan lokal,
dan nilai-nilai positif, sechingga dapat menciptakan interaksi yang intens
antara guru BK dan siswa.

Media permainan ULTRABARKLIN dapat diterapkan dalam
layanan bimbingan kelompok karena mendorong interaksi dua arah,
keterlibatan aktif, dan hubungan yang lebih dekat antara guru BK dan siswa.
Interaksi ini muncul saat siswa bermain dalam kelompok, seperti saat
bergiliran melempar dadu, membaca instruksi, atau merespons situasi
permainan. Permainan ULTRABARKLIN memfasilitasi diskusi antar
anggota kelompok dengan memberikan ruang bagi siswa untuk saling
bertukar pendapat dan mengemukakan pandangan, terutama saat menjawab
kartu tantangan atau kartu pertanyaan yang berkaitan dengan efikasi diri.
Dalam momen ini, siswa bisa saling memberi komentar dan berdiskusi,
Permainan ULTRABARKLIN juga mendorong terjadinya refleksi yang
mana siswa diajak merenungkan pengalaman bermain, keputusan yang
diambil, dan perasaan saat menghadapi tantangan.

Kaitannya dengan nilai-nilai dalam legenda Baruklinting, melalui

interaksi yang intens dan suasana diskusi yang terbuka, siswa memperoleh



ruang untuk menyampaikan pendapat serta belajar dari pengalaman antar
sesama teman. Proses ini tidak hanya mempererat hubungan sosial, tetapi
juga menumbuhkan keyakinan terhadap kemampuan diri, karena siswa
terlibat secara aktif menyelesaikan berbagai tantangan dalam permainan
ULTRABARKLIN. Dinamika dalam permainan menuntut usaha untuk
mencapai tujuan, secara tidak langsung melatih keteguhan hati siswa, di
mana siswa belajar untuk tetap berusaha dan tidak mudah menyerah saat
menghadapi tantangan. Selain itu, berbagai situasi pilihan dalam permainan
menjadi sarana bagi siswa untuk berlatih mengambil keputusan. Misalnya
dalam permainan ULTRABARKLIN siswa akan menghadapi kotak-kotak
tertentu yang berisi pertanyaan dan tantangan, mereka dituntut untuk
berfikir cepat dan membuat keputusan secara mandiri. Dengan demikian,
permainan ULTRABARKLIN tidak hanya berfungsi sebagai media
pendukung dalam layanan bimbingan kelompok, tetapi juga sebagai media
edukatif yang mampu menanamkan nilai-nilai positif, yang pada akhirnya
berkontribusi terhadap peningkatan efikasi diri siswa.

Menurut Wahyuni (2016) Baruklinting adalah sosok berwujud ular
dengan mahkota di kepala, dan mengenakan kalung dengan liontin
berbentuk lonceng. Nama Baruklinting diambil dari tokoh ular yang
dipersonifikasi seperti karakter manusia. Meskipun tokoh Baruklinting
memiliki unsur manusiawi dalam sifat dan perilakunya, secara fisik ia lebih
dikenal dalam bentuk ular yang mana terangkum dalam sebuah cerita rakyat
yang telah menjadi bagian dari warisan budaya. Inti cerita rakyat
Baruklinting mengisahkan seorang anak jelmaan ular naga yang sabar meski
diperlakukan tidak adil oleh penduduk desa. Dalam wujud ular besar, ia
menunjukkan kekuatan dan keberanian, serta membuktikan kebenaran jati
dirinya. Kisah ini mengajarkan keberanian menghadapi tekanan, kesabaran
saat diremehkan, dan keyakinan akan kemampuan diri (Wahyuni &
Setiawan, 2016).

Legenda Baruklinting menjadi sumber inspirasi dan kearifan lokal di

daerah sekitarnya. Dari cerita rakyat ini, kita dapat memetik nilai-nilai



penting seperti keyakinan pada kemampuan diri, keteguhan hati, serta
keberanian untuk mengambil keputusan dan bertindak (Wahyuni &
Setiawan, 2016). Nilai-nilai tersebut memiliki kaitan erat dengan indikator
efikasi diri menurut Bandura dalam Lukmayanti (2015), yakni magnitude
(keteguhan menghadapi tantangan), strength (keyakinan pada kemampuan),
dan generality (kemampuan menghadapi berbagai situasi). Dengan
demikian, Baruklinting menjadi simbol naratif yang relevan dalam
penguatan efikasi diri siswa. Kandungan ajaran dan teladan dari legenda
Baruklinting dapat menjadi inspirasi bagi generasi muda dalam membentuk
karakter yang tangguh dan memiliki keyakinan pada kemampuan diri. Dari
uraian yang telah disampaikan, ULTRABARKLIN dapat dimanfaatkan
sebagai media permainan yang mengandung unsur kearifan lokal untuk
meningkatkan keyakinan diri siswa pada kemampuan mereka sendiri.
Media ini dirancang untuk siswa kelas XI SMK PGRI 3 Kediri, terutama
yang memiliki indikasi efikasi diri rendah dan membutuhkan pendekatan
bimbingan yang inovatif.

Di dalam pengembangan media permainan memiliki inovasi yang
terletak pada bentuk konsep dan model permainan. Papan permainan ular
tangga berbentuk persegi. Di tengah papan ada gambar badan ular yang
terbagi menjadi 50 petak. Di dalam permainan ini juga terdapat pion, dadu
dan beberapa kartu yang mana ada kartu pintar (berisi pertanyaan dan harus
dijawab oleh pemain, apabila pemain tidak mempu menjawab pertanyaan,
maka ia tidak diperbolehkan melanjutkan permainan), kartu quotes (berisi
kalimat motivasi atau afirmasi positif untuk mengatasi keraguan dan
ketakutan yang ada dalam diri siswa), kartu tantangan (berisi tugas — tugas
tantangan yang harus dilakukan oleh siswa), kartu ajaib (siswa yang
mendapatkan kartu ajaib akan memperoleh bonus dalam permainan, seperti
bonus langkah tambahan atau bonus berkesempatan melempar dau kembali
dll). Merujuk pada penjelasan di atas, peneliti memandang perlu

melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan Media Permainan



Ular Tangga Baruklinting (ULTRABARKLIN) guna meningkatkan efikasi
diri pada siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri.

. Batasan Masalah

1. Penelitian hanya terbatas pada proses pengembangan media Permainan
ULTRABARKLIN sebagai sarana untuk meningkatkan efikasi diri pada
siswa.

2. Penelitian hanya terbatas siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu, apakah Media Permainan
ULTRABARKLIN yang dirancang untuk meningkatkan efikasi diri pada
siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri diterima secara layak sebagai salah satu
media BK?

. Tujuan Penelitian

Mengacu pada rumusan masalah yang telah ditetapkan, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media permainan ULTRABARKLIN
yang layak sebagai media bimbingan dan konseling untuk meningkatkan

efikasi diri pada siswa SMK PGRI 3 Kota Kediri.

. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat untuk berbagai
pihak, baik dalam segi teoritis maupun segi praktis.
1. Segi teoritis
Penelitian ini diharapkan bisa menambah pengetahuan terkait
pengembangan media BK berbentuk permainan ular tangga yang
bertujuan guna meningkatkan efikasi diri pada siswa SMK PGRI 3
Kota Kediri.



2. Segi praktis
a. Bagi peneliti
Penelitian ini menjadi sarana bagi peneliti dalam
mengaplikasikan ilmu yang telah dipelajari semasa perkuliahan,
sckaligus memperluas wawasan dan pengetahuan guna
mempersiapkan diri sebagai calon pendidik.
b. Bagi guru BK
Mempermudah guru BK dalam memberikan layanan BK,
membuat layanan bimbingan dan konseling menjadi lebih
menarik dan mendorong guru BK untuk menciptakan media
layanan yang inovatif.
c. Bagisiswa
Siswa menjadi lebih antusias dan terlibat secara aktif
dalam kegiatan bimbingan dan konseling serta dapat

meningkatkan efikasi diri mereka.
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