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RINGKASAN

Reny Rochmatun Nisak, 2114010024. Pengembangan Media BIPERTA
(Bimbingan Permainan Ular Tangga) untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
Kelas X SMAN 1 Grogol. Skripsi, Program Studi Bimbingan dan Konseling, FKIP
Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: media BIPERTA, permainan ular tangga, motivasi belajar.

Latar belakang penelitian ini adalah hasil observasi, wawancara, dan
penyebaran need assessment yang dilakukan peneliti kepada guru BK dan siswa
kelas X SMAN 1 Grogol. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, ditemukan bahwa
motivasi belajar siswa masih tergolong rendah. Hal tersebut ditunjukkan oleh
rendahnya perhatian siswa selama pembelajaran, kurangnya antusiasme mengikuti
kegiatan belajar, serta masih banyak siswa yang cenderung bercanda dan kurang
aktif saat proses pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menyebabkan
kegiatan pembelajaran menjadi kurang efektif sehingga diperlukan media layanan
bimbingan yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan
media BIPERTA (Bimbingan Permainan Ular Tangga) sebagai media layanan
bimbingan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X SMAN 1 Grogol.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data diperoleh melalui observasi,
angket validasi ahli, angket respon guru dan siswa. Subjek penelitian adalah siswa
kelas X SMA Negeri 1 Grogol. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi angket validasi materi, ahli media, dan guru BK, serta skala pengukuran
motivasi belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media BIPERTA memenuhi kriteria
layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh
persentase sebesar 82% dengan kategori valid, sedangkan validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 72% dengan kategori valid. Hasil uji kepraktisan
berdasarkan respon guru memperoleh persentase sebesar 88% dengan kategori
sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan memperoleh
respon positif. Hasil pengujian instrumen menunjukkan bahwa seluruh butir
pernyataan angket motivasi belajar (P1-P9) dinyatakan valid karena memiliki nilai
r hitung lebih besar daripada r tabel (0,339) dan nilai signifikansi kurang dari 0,05.
Uji reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,779, sehingga
instrumen dinyatakan reliabel. Selanjutnya, uji normalitas menggunakan metode
Shapiro—Wilk memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,533 (>0,05), sehingga data
dinyatakan berdistribusi normal.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media BIPERTA efektif
dan layak digunakan sebagai salah satu alternatif media layanan bimbingan
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kelompok untuk membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. Sebagai saran,
guru BK disarankan dapat mengembangkan isi pertanyaan dan tantangan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan layanan yang akan dicapai. Sekolah
diharapkan memberikan dukungan terhadap penggunaan media inovatif dalam
layanan bimbingan dan konseling melalui penyediaan sarana dan prasarana yang
memadai sehingga pelaksanaan layanan dapat berjalan secara optimal. Untuk
peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan pengembangan lebih lanjut
terhadap media BIPERTA dengan jumlah subjek yang lebih besar dan cakupan
sekolah yang lebih luas. Selain itu, media ini juga dapat dikembangkan dalam
bentuk digital atau digunakan untuk meningkatkan aspek perkembangan peserta
didik lainnya, seperti tanggung jawab, motivasi belajar, kontrol diri, maupun
karakter positif lainnya.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha sadar untuk menumbuh kembangkan
potensi sumber daya manusia melalui kegiatan pengajaran. Salah satu faktor
dalam diri yang menentukan berhasil tidaknya dalam proses belajar mengajar
adalah motivasi belajar. Dalam kegiatan belajar, motivasi merupakan
keseluruhan daya penggerak di dalam diri kegiatan belajar. Motivasi belajar
adalah merupakan faktor psikis yang bersifat non intelektual. Seseorang yang
mempunyai intelegensi yang tinggi, bisa gagal karena kurangnya dan motivasi
dalam belajarnya. Motivasi mempunyai peranan penting dalam proses belajar
mengajar baik bagi guru maupun siswa. Bagi guru mengetahui motivasi belajar
dari siswa sangat diperlukan guna memelihara dan meningkatkan semangat
belajar siswa. Bagi siswa motivasi belajar dapat menumbuhkan semangat belajar
sehingga siswa terdorong untuk melakukan perbuatan belajar. Siswa melakukan
aktivitas belajar dengan senang karena di dorong motivasi.

Motivasi merupakan sebuah dorongan yang timbul pada diri seseorang
secara sadar atau tidak sadar untuk melakukan suatu tindakan sesuai dengan
tujuan tertentu. Dari pengertian ini dapat dikatakan bahwa dalam dunia
pendidikan motivasi belajar merupakan sebuah spirit yang perlu dimiliki oleh
setiap peserta didik. Jika seorang anak (peserta didik) memiliki motivasi belajar
yang baik maka ia akan terdorong untuk tekun dan giat dalam belajar.

Permainan adalah suatu demonstrasi yang berisi kesenangan dan
dilakukan atas kemauan sendiri, bebas tanpa paksaan, bertekad mendapatkan
kesenangan selama menyelesaikan suatu kegiatan. Bermain adalah tindakan
tulus hati anak menggunakan atau tidak menggunakan alat tertentu. Dengan
desain pembelajaran sambil bermain desain tanpa henti sebagai pembelajaran,
anak-anak pasti merasa senang. Hal ini dikarenakan anak bermain tidak sengaja
sambil belajar melalui permainan dan bermain. Diantara belajar dan bermain

adalah merasa tertantang namun menyenangkan.



Permainan atau game menurut Toedja Saputro (dalam Yumarlin,MZ,
2013) menyatakan bahwa belajar sambil bermain memberikan kesempatan
kepada anak untuk memanipulasi mempraktekan dan mendapatkan bermacam
macam konsep serta pengertian yang tak bisa dihitung banyaknya. Bermain akan
lebih baik dengan asumsi bahwa kegiatan yang dilakukan oleh anak memiliki
subtansi pembelajaran, sehingga latihan yang dilakukan dapat mendorong
perkembangan anak secara menyeluruh. Keberhasilan belajar siswa antara lain
ditentukan oleh motivasi yang di milikinya.

Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung prestasinya pun
akan tinggi pula, sebaliknya motivasi belajarnya rendah akan rendah pula
prestasi belajarnya. Tinggi rendahnya motivasi dapat menentukan tinggi
rendahnya usaha atau semangat seseorang untuk beraktivitas, dan tentu saja
tinggi rendahnya semangat akan menentukan hasil yang diperoleh. Motivasi
adalah istilah yang paling sering dipakai untuk menjelaskan keberhasilan atau
kegagalan hampir semua tugas yang rumit.

Wina Sanjaya (2010:249) mengatakan bahwa proses pembelajaran
motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat penting. Sering terjadi
siswa yang kurang berprestasi bukan disebabkan oleh kemampuannya yang
kurang,akan tetapi dikarenakan tidak adanya motivasi untuk belajar sehingga ia
tidak berusaha untuk mengarahkan segala kemampuannya. Motivasi merupakan
salah satu faktor yang mempengaruhi keberhailan siswa. Seseorang akan
memperoleh hasil yang di ingankan dalam belajar apabila dalam dirinya terdapat
keinginan untuk belajar yang tinggi.

Salah satu permainan yang dapat dimanfaatkan selama berkembangnya
pengalaman anak adalah dengan memanfaatkan media permainan edukatif
seperti ular tangga. Dengan media tersebut siswa bisa belajar sambil bermain
dengan cara memainkan ular tangga tersebut yang didalam permainan itu
terdapat beberapa soal untuk melatih kemampuan siswa. Berdasarkan
pengamatan yang telah saya lakukan di SMA Negeri 1 Grogol, ditemukan
permasalahan kurangnya motivasi belajar siswa. Hal tersebut antara lain tampak
pada saat guru menerangkan terdapat beberapa siswa yang tidak

memperhatikan, bahkan mereka bercanda dengan teman sebangkunya. Kondisi



ini membuat pembelajaran menjadi tidak efektif. Oleh karena itu perlu adanya
upaya meningkatkan motivasi belajar melalui pengembangan media permainan

ular tangga melalui penelitian ini.

B. Identifikasi Masalah
Di SMA Negeri 1 Grogol terlihat bahwa motivasi belajar siswa sangat
kurang maka dari itu perlu adanya pengembangan media bimbingan permainan
ular tangga untuk meningkatkan motivasi belajar supaya lebih efektif dan lebih
bisa menguasai mata pelajaran yang diberikan dan bisa mendapatkan hasil yang

memuaskan.

C. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kelayakan media bimbingan ular tangga untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Grogol?
2. Bagaimana hasil kevalidan media pengembangan media bimbingan ular
tangga untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Grogol?
3. Bagaimana validasi produk uji pengguna oleh guru BK pada pengembangan
media bimbingan ular tangga untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di

SMA Negeri 1 Grogol

D. Tujuan Penelitian
1. Untuk kelayakan pengembangan media bimbingan ular tangga untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Grogol?
2. Untuk validasi media pengembangan media bimbingan ular tangga untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Grogol?
3. Untuk validasi produk uji pengguna oleh guru BK pada pengembangan media
bimbingan ular tangga untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di SMA

Negeri 1 Grogol



E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini memiliki manfaat baik dari segi teoritis maupun praktis.
Berdasarkan tujuan penelitian yang telah diuraikan di atas, penelitian
pengembangan ini memiliki beberapa manfaat :
1. Manfaat Teoritis
Dapat meningkatkan motivasi belajar, memperluas pengetahuan dan
wawasan, serta sebagai acuan dalam mengembangkan media permainan ular
tangga dibidang ilmu pendidikan yang lainnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru dapat lebih kreatif dalam menggunakan media
pengembangan permainan ular tangga, supaya siswa tidak bosan dalam
pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang tinggi.
b. Bagi Siswa
1) Diharapkan dengan adanya media permainan ular tangga siswa dapat
meningkatkan motivasi belajarnya
2) Siswa dapat lebih meningkatkan semangat, aktif dalam belajar karena

bisa belajar sambil bermain
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