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ABSTRAK 

Perundungan tl(bullying) tlsecara tlsignifikan tlmemengaruhi tlpertumbuhan tlsosial tldan tlpsikologis 

tlremaja tlyang tlterus tlmenjadi tlmasalah tlumum tldi tllingkungan tlpendidikan. tlUpaya tlpencegahan 

tlperundungan tldalam tllayanan tlbimbingan tlklasikal tlbelum tlberjalan tlsecara tloptimal tlkarena tlsebagian 

tlbesar tlmasih tldiimplementasikan tlmelalui tlteknik tlceramah tlsehingga tlmembatasi tlketerlibatan tlaktif 

tlsiswa. tlPenelitian tlini tlbertujuan tlmengembangkan tlmedia tlpermainan tlpapan tlberbasis tlgamifikasi 

tlSneaky tlPoly tluntuk tlmengoptimalkan tllayanan tlbimbingan tlklasikal tldalam tlmencegah tlperundungan 

tlpada tlsiswa tlSMP. tlPenelitian tlmenggunakan tlmetode tlResearch tland tlDevelopment tl(R&D) tldengan 

tlmodel tlADDIE. tlProduk tldivalidasi tloleh tlahli tlmateri, tlahli tlmedia, tldan tlguru tlbimbingan tldan 

tlkonseling, tlserta tldiuji tlcoba tlpada tlsiswa tlkelas tlVIII tlB tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin. tlData 

tldikumpulkan tlmelalui tlobservasi, tlwawancara, tldan tlangket. tlHasil tlpenelitian tlmenunjukkan tltingkat 

tlvaliditas tlsebesar tl83,33% tldari tlahli tlmateri tldan tl98,67% tldari tlahli tlmedia. tlSelain tlitu, tlhasil tluji 

tlrespons tlguru tlbimbingan tldan tlkonseling tlserta tlsiswa tlmemperoleh tlrata-rata tl92,18%, tlsehingga 

tlmedia tlSneaky tlPoly tldinyatakan tlsangat tlpraktis tldigunakan. tlDengan tldemikian, tlmedia tlSneaky tlPoly 

tlberbasis tlgamifikasi tlmemberikan tlkontribusi tlsignifikan tlsebagai tlmedia tlalternatif tlyang tlefektif 

tluntuk tlmempromosikan tlpencegahan tlbullying tldi tllingkungan tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin, 

tlmelalui tlpenyediaan tlsimulasi tlinteraktif tlyang tlberfokus tlpada tlpembentukan tlkesadaran tldan tlempati 

tlsiswa tldi tlsekolah tlmenengah tlpertama. 

Kata Kunci: Perundungan, Siswa Sekolah Menengah Pertama, Sneaky Poly 
 

ABSTRACT 

Bullying tlsignificantly tlaffects tladolescents' tlsocial tland tlpsychological tldevelopment tland tlremains tla 

tlprevalent tlissue tlin tleducational tlsettings. tlEfforts tlto tlprevent tlbullying tlthrough tlclassroom tlguidance 

tlservices tlhave tlnot tlbeen tlimplemented tloptimally, tlas tlthey tlare tlpredominantly tldelivered tlusing 

tllecture-based tlmethods tlthat tllimit tlstudents' tlactive tlparticipation. tlThis tlstudy tlaimed tlto tldevelop 

tlSneaky tlPoly, tla tlgamification-based tlboard tlgame, tlto tlenhance tlthe tleffectiveness tlof tlclassroom 

tlguidance tlservices tlin tlpreventing tlbullying tlamong tljunior tlhigh tlschool tlstudents. tlThe tlstudy 

tlemployed tlthe tlResearch tland tlDevelopment tl(R&D) tlmethod tlusing tlthe tlADDIE tlmodel. tlThe tlproduct 

tlwas tlvalidated tlby tlsubject tlmatter tlexperts, tlmedia tlexperts, tland tlschool tlcounselors, tland tlwas 

tlsubsequently tltested tlon tlGrade tlVIII-B tlstudents tlat tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin. tlData tlwere 

tlcollected tlthrough tlobservations, tlinterviews, tland tlquestionnaires. tlThe tlfindings tlindicated tlthat tlthe 

tldeveloped tlmedia tlachieved tla tlvalidity tlscore tlof tl83.33% tlfrom tlsubject tlmatter tlexperts tland tl98.67% 

tlfrom tlmedia tlexperts. tlFurthermore, tlthe tlaverage tlresponse tlscore tlfrom tlschool tlcounselors tland 

tlstudents tlreached tl92.18%, tlindicating tlthat tlSneaky tlPoly tlis tlhighly tlpractical tlfor tlimplementation. 

tlTherefore, tlthe tlgamification-based tlSneaky tlPoly tlboard tlgame tlprovides tla tlvaluable tlalternative 

tlinstructional tlmedium tlfor tlpromoting tlbullying tlprevention tlat tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin tlby 
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tloffering tlinteractive tlsimulations tlthat tlfoster tlstudents' tlawareness, tlempathy, tland tlprosocial 

tlbehavior. 

Keywords: Bullying, Junior High School Students,  Sneaky Poly 

 

PENDAHULUAN 

Bullying di sekolah hingga saat ini masih menjadi fenomena signifikan yang menuntut 

penanganan komprehensif. Berdasarkan data Jaringan Pemantauan Pendidikan Indonesia 

(JPPI) tahun 2025, tercatat 641 kasus kekerasan di sektor pendidikan, dengan kasus bullying  

mencapai 22,31% dari total kasus dan 57% di antaranya terjadi pada jenjang SD, SMP, dan 

SMA (JPPI, 2025). Bullying sendiri dapat dipahami sebagai tindakan menyakiti orang lain 

secara sengaja dan berulang, baik secara fisik, verbal, maupun psikologis (Marlina et al., 2024). 

Secara psikologis, kompleksitas masalah bullying diperparah oleh biasnya pemahaman remaja 

yang sering kali gagal dalam mengenali batasan antara candaan kasual dengan bullying 

sesungguhnya. Akibatnya, perilaku agresif yang merugikan kerap dianggap sebagai dinamika 

pergaulan yang lumrah (Moukram et al., 2023). 

Siswa sekolah menengah pertama berusia 13–16 tahun rentan terlibat dalam aksi bullying. 

Kerentanan ini melekat erat pada karakteristik siswa yang berada dalam fase transisi 

perkembangan fisik, emosional, dan sosial yang sangat pesat namun belum diimbangi dengan 

kematangan regulasi diri yang optimal sehingga membuat mereka mudah terbawa arus 

lingkungan sosial di sekitarnya (Cusiyah et al., 2022; Noya et al., 2024). Sebagai bentuk respons 

terhadap kasus perundungan, pemerintah menerbitkan Permendikbudristek  tlNomor tl46 tlTahun 

tl2023 tlyang tlmemperbarui tlPermendikbud tlNomor tl82 tlTahun tl2015. tlPeraturan tltersebut 

tlmengamanatkan tlpembentukan tlTim tlPencegahan tldan tlPenanganan tlKekerasan tl(TPPK), 

pelaksanaan kampanye anti-bullying, dan penguatan budaya sekolah yang bebas dari kekerasan 

(Wau et al., 2025). Dalam implementasi kebijakan tersebut, layanan Bimbingan dan Konseling 

(BK) memegang peranan yang sangat strategis. Melalui format bimbingan klasikal, guru BK 

dapat menginternalisasikan nilai-nilai sosial dan personal kepada siswa secara masif 

(Hermatasiyah, 2023). Eksistensi peran ini didasarkan kuat pada Berdasarkan tlPermendikbud 

tlNomor tl111 tlTahun tl2014, tlsalah satu layanan utama dalam bimbingan dan konseling adalah 

layanan dasar yang diberikan secara sistematis kepada seluruh peserta didik melalui bimbingan 

klasikal dengan fokus pada aspek pribadi, sosial, belajar, dan karier (Dewi, 2023). 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan regulasi 

dengan praktiknya. Kesenjangan tersebut tidak terlepas dari dinamika kebijakan pendidikan 

yang kerap menghadirkan inovasi konseptual melalui istilah dan pendekatan baru, namun 

implementasinya di tingkat satuan pendidikan masih menghadapi berbagai tantangan sehingga 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik belum sepenuhnya terwujud secara optimal 

(Putro et al., 2026). Hal ini dapat tercermin pada layanan BK khususnya layanan bimbingan 

klasikal yang didominasi metode ceramah sering kali membatasi keterlibatan aktif siswa 

sehingga pemahaman materi sekadar menjadi hafalan teoritis tanpa pembentukan pemahaman 

kontekstual yang mendalam (Ghufron et al., 2022). Akibat dari dinamika kebijakan pendidikan 

yang kerap berubah turut memberikan tekanan adaptasi tersendiri bagi guru di tingkat sekolah, 

sehingga tidak jarang mereka memilih metode ceramah yang dirasa lebih aman dan familiar, 

meskipun kurang optimal dalam membangun pemahaman kontekstual siswa. 

Kondisi ini terjadi secara nyata yang peneliti temui langsung di SMP Negeri 27 

Banjarmasin melalui  tlobservasi tldan tlwawancara tldengan tlguru tlbimbingan tldan tlkonseling tlpada 26 

Januari 2026. Ditemukan kasus bullying yang paling banyak terjadi pada kelas VIII, dengan 

ragam bentuk seperti ejekan berkedok candaan, julukan negatif, pola pertemanan eksklusif 
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(geng) yang berujung pada pengucilan sosial, hingga pengancaman antarsiswa. Guru tlBK tlSMP 

tlNegeri tl27 tlBanjarmasin tltelah melakukan pencegahan perundungan melalui layanan bimbingan 

klasikal di kelas VIII dengan memanfaatkan media digital seperti PowerPoint, poster, dan video 

edukatif. Namun, penyampaiannya didominasi metode ceramah, sering mengalami gangguan 

koneksi perangkat, dan terbatasnya waktu membuat pemahaman siswa tentang bullying belum 

sepenuhnya tuntas meski secara teori mereka sudah tahu pengertian bullying. Kontradiksi ini 

menegaskan bahwa SMP Negeri 27 Banjarmasin adalah tempat yang relevan dan membutuhkan 

hadirnya media pembelajaran inovatif yang tidak bergantung pada perangkat digital. Ditambah 

pernyataan dari guru BK bahwa dalam layanan klasikal belum pernah menerapkan media non-

digital sebagai media edukatif dalam layanan. 

Untuk itu, peneliti berupaya mengembangkan board game edukatif berbasis gamifikasi 

menjadi alternatif media. Board game merupakan permainan berbasis papan yang menyajikan 

informasi secara visual dan interaktif menggunakan komponen seperti pion, kartu, dan dadu 

yang ditentukan aturan untuk mencapai tujuan permainan (Hendi et al., 2025). Sementara itu, 

gamifikasi sebagai penerapan mekanisme dan pola pikir permainan ke dalam proses pendidikan 

untuk mendorong keterlibatan aktif, motivasi, penalaran kritis siswa, dan empati (Saparuddin 

et al., 2022; Nugroho et al., 2025). Penelitian terdahulu membuktikan bahwa media permainan 

papan mampu mengoptimalkan kualitas layanan bimbingan klasikal seperti media Monkesi 

terbukti efektif mendukung kecerdasan emosional dalam layanan bimbingan klasikal 

(Rohmaniati et al., 2025). Selain itu, Permainan Pulau Rahasia yang diadaptasi dari monopoli 

berhasil meningkatkan konformitas positif siswa (Prasetyo, 2023). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media berbasis permainan mampu meningkatkan kualitas layanan BK, 

terutama dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa.  

Kerentanan gangguan teknis pada media digital serta belum pernah diterapkannya media 

non-digital dalam layanan bimbingan klasikal di SMP Negeri 27 Banjarmasin, ditambah 

minimnya penelitian papan permainan non-digital berbasis gamifikasi untuk pencegahan 

bullying, menjadi research gap yang melandasi kebaruan penelitian ini. Oleh karena itu, 

dikembangkan  sneaky poly, papan permainan berbasis gamifikasi yang memadukan 

mekanisme monopoli dan ular naga dengan materi bullying, untuk menghadirkan pengalaman 

belajar yang aktif, kolaboratif, dan kontekstual. Penelitian  tlini tlbertujuan tlmenghasilkan tlmedia 

tlSneaky tlPoly tlyang tlvalid tldan tlpraktis tlsebagai tlinovasi tllayanan tlbimbingan tlklasikal tldalam 

tlmendukung tlpencegahan tlbullying tlpada tlsiswa tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin. 

 

METODE PENELITIAN 

Pengembangan produk menggunakan metode Research tland tlDevelopment tl(R&D) tldengan 

tlmodel tlADDIE tl(Analysis, tlDesign, tlDevelopment, tlImplementation, tlEvaluation) untuk 

menghasilkan media papan permainan  sneaky poly berbasis gamifikasi sebagai sarana 

pencegahan perundungan dalam layanan bimbingan klasikal. Pemilihan sampel sebagai subjek 

penelitian berdasarkan pertimbangan yang relevan dengan tujuan penelitian. Subjek penelitian 

meliputi siswa kelas VIIIB di SMP Negeri 27 Banjarmasin yang berjumlah 22 siswa, satu guru 

BK SMP Negeri 27 Banjarmasin sebagai penguji kepraktisan, dua validator ahli materi (dosen 

bimbingan dan konseling serta guru BK SMP Negeri 27 Banjarmasin), dan satu validator ahli 

media (dosen teknologi pendidikan) yang terlibat dalam validasi produk dan pengguna media  

sneaky poly. Berikut skema/bagan ADDIE pada gambar 1. Sebagai berikut. 
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Gambar 1. Bagan Model ADDIE 

Gambar 1 menunjukkan alur pengembangan  sneaky poly dengan model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahap. Tahap Analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan 

guru BK untuk mengidentifikasi kebutuhan media serta masalah bullying di SMP Negeri 27 

Banjarmasin. Tahap Design mencakup perancangan permainan  sneaky poly yang telah ada 

sebelumnya, kemudian dikembangkan agar lebih kontekstual dengan bimbingan dan konseling. 

Tahap Development meliputi pembuatan produk dan di validasi oleh  tlahli tlmateri tldan tlahli tlmedia 

tluntuk tlmenilai tlkelayakan tlproduk. tlTahap tlImplementation tldilakukan tlsaat tlmedia tldiujicobakan 

tluntuk mengetahui tingkat kepraktisan dari respons guru BK serta siswa kelas VIIIB SMP 

Negeri 27 Banjarmasin terhadap media yang telah dikembangkan. Tahap Evaluation 

dilaksanakan secara berkelanjutan sepanjang proses pengembangan guna memperbaiki 

kekurangan media sehingga diperoleh produk yang lebih optimal. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi untuk melihat kondisi sekolah, 

perilaku siswa, dan implementasi layanan bimbingan klasikal di SMP  tlNegeri tl27 tlBanjarmasin. 

tlDilanjutkan tlwawancara tldengan tlkonselor tlatau tlguru tlBK tldi tlSMP tlNegeri tl27 tlBanjarmasin tluntuk 

mengetahui perilaku perundungan dan kebutuhan akan media dalam layanan bimbingan 

klasikal. Kemudian disebarkan angket skala Likert pada validator materi, validator media, 

konselor atau guru BK, serta siswa kelas VIIIB sebagai sumber data dalam mengukur tingkat 

kelayakan serta kepraktisan penggunaan produk  sneaky poly. 

Analisis data dilakukan secara deskriptif pada data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif berupa saran validator digunakan untuk revisi produk  sneaky poly, sedangkan data 

kuantitatif dari angket dianalisis dengan persentase kelayakan berdasarkan kategori validitas 

dan kepraktisan. Kriteria penilaian adalah 81%–100% sangat valid/sangat praktis, 61%–80% 

valid/praktis, 41%–60% cukup, 21%–40% kurang, dan 0%–20% tidak valid. Media  sneaky 

poly dinyatakan layak apabila memperoleh persentase minimal 61% (kategori valid/praktis). 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Penelitian ini menggunakan model ADDIE menurut Zamsiswaya et al. (2024), yang 

terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation, 

dan digunakan secara sistematis untuk mengembangkan media pembelajaran sesuai kebutuhan 

pengguna dan tujuan pembelajaran. 

 

1. Tahap Analisis (analysis) 

Tahap analisis bertujuan mengidentifikasi masalah dan kebutuhan layanan bimbingan 

klasikal di SMP Negeri 27 Banjarmasin melalui observasi dan wawancara dengan guru BK 
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serta siswa. Hasilnya perundungan masih cukup umum terjadi dalam bentuk verbal maupun 

non-verbal. Sebagai bentuk pencegahan, berbagai program edukasi bullying diterapkan oleh 

guru BK menggunakan media digital melalui bimbingan klasikal. Akan tetapi, intervensi yang 

dilakukan bersifat ceramah sehingga belum mampu memantik keterlibatan aktif siswa dalam 

membentuk sikap anti-bullying secara mendalam. Siswa juga cenderung ragu untuk melaporkan 

insiden bullying karena takut dikucilkan atau menjadi target berikutnya. Kondisi ini 

menegaskan bahwa dibutuhkan media layanan BK yang mampu menyajikan materi tetapi tidak 

sekadar menjadi corong informasi, melainkan mampu membangun kepedulian sosial dan 

keberanian dalam menghadapi serta mencegah perilaku bullying. Temuan empiris ini 

menunjukkan bahwa edukasi pencegahan bullying tidak bisa lagi sekadar mengandalkan 

penyampaian informasi searah. Dibutuhkan sebuah instrumen yang mampu menstimulasi 

keterlibatan aktif siswa, mengasah empati sosial, sekaligus menumbuhkan keberanian kolektif 

untuk bertindak. Berdasarkan kebutuhan tersebut, permainan papan  sneaky poly dikembangkan 

sebagai inovasi layanan bimbingan klasikal berbasis gamifikasi untuk mengoptimalkan edukasi 

pencegahan perundungan bagi peserta didik di SMP Negeri 27 Banjarmasin. 

 

2. Tahap Desain 

Tahap ini berfokus pada perumusan tujuan instruksional media permainan  sneaky poly. 

Tujuan yang dikembangkan tidak hanya mengarahkan peserta didik untuk memahami konsep 

bullying, tetapi juga menumbuhkan kesadaran akan pentingnya sikap anti-bullying di kawasan 

pendidikan. Untuk mencapai tujuan tersebut, permainan dirancang dengan ilustrasi dan dialog 

yang dekat dengan pengalaman sehari-hari siswa sehingga memudahkan mereka mengenali 

berbagai bentuk bullying yang sering terjadi di lingkungan sekitar. Selain itu, permainan ini 

disajikan berbagai situasi bullying yang relevan dengan kehidupan peserta didik, sehingga 

mendorong mereka untuk berdiskusi, berpikir kritis, serta menentukan sikap yang tepat dalam 

menghadapi maupun mencegah tindakan bullying. Mekanisme permainan mengadaptasi 

konsep monopoli dengan memanfaatkan papan permainan dengan variasi permainan ular naga, 

di tambah dengan komponen kartu tantangan, dadu, pion, dan sebuah buku panduan, yang 

fungsinya menjadi petunjuk dalam menjalankan permainan agar sesuai dengan tujuan layanan 

bimbingan klasikal.  

 

3. Tahap Pengembangan 

Tahap ini meliputi proses penyempurnaan komponen permainan yang telah dirancang 

sebelumnya. Setelah itu, tahap validasi dilakukan oleh pakar materi dan pakar media 

menggunakan kuesioner atau angket untuk memperoleh rekomendasi maupun kritik sebagai 

bahan evaluasi untuk media  sneaky poly yang telah dikembangkan. Hasil rekomendasi 

kemudian digunakan sebagai dasar revisi untuk menyempurnakan kualitas materi, desain 

visual, penggunaan bahasa, dan alur permainan agar lebih efektif dalam mendukung 

pelaksanaan layanan bimbingan klasikal. Adapun tampilan media permainan  sneaky poly 

sebelum dan sesudah pengembangan disajikan pada gambar 2 berikut. 
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Sebelum Pengembangan 

Sesudah Pengembangan 

 

 

Gambar 2. Media  sneaky poly Sebelum dan Sesudah Pengembangan 

 

Berdasarkan gambar di atas, hasil pengembangan media menunjukkan bahwa permainan  

sneaky poly mengalami penyempurnaan yang cukup signifikan, baik pada muatan isi materi 

maupun komponen permainan. Pada desain awal, materi masih berfokus pada perilaku remaja 

di kawasan bantaran sungai berlahan basah dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip Profil 

Pelajar Pancasila. Setelah melewati tahap validasi dan revisi, fokus tersebut dialihkan 

sepenuhnya agar selaras dengan tujuan penelitian, yakni menjadikan  sneaky poly sebagai media 

pendukung layanan bimbingan klasikal dalam mencegah perilaku bullying pada siswa sekolah 

menengah pertama. 

Proses penyempurnaan berdasarkan saran dari para validator materi maupun media 

melandasi proses penataan ulang seluruh komponen permainan. Perbaikan difokuskan pada 

buku panduan, penajaman materi BK, kejelasan petunjuk pelaksanaan, hingga pemetaan ulang 

alur permainan. Secara tampilan visual, tata letak dan komponen media disempurnakan agar 

lebih selaras dan konsisten guna menstimulus daya tarik siswa. Sementara pada mekanika, 

variasi aktivitas interaktif ditambahkan sebagai strategi untuk memantik keterlibatan aktif siswa 

dalam layanan bimbingan klasikal sehingga mendorong siswa untuk bernalar kritis dalam 
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mengidentifikasi perilaku bullying, menganalisis dampaknya, dan dapat menentukan respons 

yang tepat sebagai bentuk pencegahan bullying. Seluruh masukan dari validator materi dan 

validator media kemudian dijadikan dasar dalam proses revisi sebelum media diujicobakan 

kepada peserta didik. Dengan demikian, permainan  sneaky poly menyajikan berbagai skenario 

bullying yang sering dijumpai di lingkungan sekolah sebagai sarana diskusi dan pemecahan 

masalah secara kolaboratif. 

 

Data Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan untuk memastikan bahwa konten edukatif yang terintegrasi 

dalam media permainan  sneaky poly memiliki ketepatan substansi dan relevansi dengan tujuan 

pembelajaran. Proses penilaian melibatkan dua pakar materi yang mengevaluasi kualitas isi 

berdasarkan aspek pembelajaran dan kebahasaan. Evaluasi tersebut bertujuan untuk menjamin 

bahwa pesan edukatif mengenai pencegahan perilaku bullying disajikan secara tepat, jelas, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. Ringkasan hasil penilaian kedua validator terhadap 

kelayakan materi disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Validator Materi 

No. Nama tl Persentase 

tl(%) 

Kriteria 

1. validator tl1 69,33% valid 

2. validator tl2 97,33% sangat tlvalid 

nilai tlrata-rata tlkeseluruhan 83,33% sangat tlvalid 

 

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan angka persentase rata-rata gabungan sebesar 83,33%. 

Merujuk pada interval kelayakan yang telah ditetapkan, capaian tersebut mengategorikan 

muatan materi ke dalam kriteria sangat valid. Temuan ini menegaskan bahwa materi bullying 

yang diintegrasikan ke dalam tiap komponen permainan  sneaky poly telah memenuhi 

standarisasi kelayakan akademis. Dengan demikian, media  sneaky poly ini dinyatakan layak 

dan siap diaplikasikan dalam layanan bimbingan klasikal sebagai media edukasi yang tepat. 

Data Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan untuk menilai kualitas fisik dan fungsi permainan  sneaky 

poly. Penilaian oleh ahli media berfokus pada rekayasa media dan komunikasi visual untuk 

memastikan media efektif, menarik, dan mudah digunakan siswa. Ringkasan hasil penilaian 

disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validator Media 

Nama tl Rata-rata tlpersentase tl(%) Kriteria 

validator tl1 98,67% sangat tlvalid 

Hasil Tabel 2 memperlihatkan capaian persentase sangat tinggi dari pakar media, yakni 

sebesar 98,67%, yang menempatkan produk ini pada kualifikasi "Sangat Valid". Hasil ini 

membuktikan bahwa dari segi desain, tata letak, dan visualisasi tampilan, permainan  sneaky 

poly dinilai ideal dan memenuhi standar fungsionalitas. Produk yang dikembangkan telah 
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memenuhi standar kelayakan dari sisi desain, tata letak, dan visualisasi tampilan, sehingga 

layak digunakan dalam layanan bimbingan klasikal sebagai sarana edukatif pencegahan 

bullying pada siswa sekolah menengah pertama. 

4. Tahap Implementasi 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji kepraktisan lapangan untuk mengetahui 

kemudahan penggunaan media  sneaky poly dalam layanan bimbingan klasikal. Uji ini 

melibatkan satu guru BK dan 22 siswa kelas VIII B SMP Negeri 27 Banjarmasin untuk menilai 

efektivitas dan kesesuaian media dengan kebutuhan sekolah. Hasil penilaian kepraktisan 

dirangkum pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Penilaian Kepraktisan Media  sneaky poly 

No. Penilaian Persentase 

tl(%) 

Kriteria 

1. respons tlkonselor/Guru tlBK 100% sangat tlpraktis 

2. respons tlpeserta tldidik 84,36% sangat tlpraktis 

 nilai tlrata-rata tlkeseluruhan 92,18% sangat tlpraktis 

 

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata persentase kepraktisan media  sneaky poly mencapai 

92,18% yang masuk dalam kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa baik 

konselor maupun peserta didik memberikan respon dan umpan balik yang sangat positif 

terhadap permainan  sneaky poly. Permainan ini dianggap mudah digunakan berkat penjelasan 

prosedur pelaksanaannya yang jelas dan komponen permainan yang mudah dipahami. Aktivitas 

permainan juga dinilai dapat merangsang minat siswa dan meningkatkan partisipasi mereka 

dalam layanan. Oleh karena itu, berdasarkan hasilnya permainan  sneaky poly dianggap sangat 

adaptif untuk digunakan sebagai media pendukung bimbingan klasikal di sekolah.  

 

5. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan melalui analisis data kualitatif dan kuantitatif dari validasi ahli 

serta uji kepraktisan. Masukan validator telah diakomodasi sehingga meningkatkan kualitas 

materi dan tampilan media. Hasil angket guru BK dan siswa menunjukkan kepraktisan yang 

tinggi. Dengan demikian,  sneaky poly dinilai layak secara akademis dan bermanfaat dalam 

layanan bimbingan klasikal di SMP Negeri 27 Banjarmasin. 

Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan  sneaky poly memperoleh 

validitas tinggi dari pakar materi dan pakar media, serta kepraktisan tinggi berdasarkan respons 

guru BK dan siswa. Capaian ini bukan sekadar angka melainkan keberhasilan memenuhi 

kriteria mendasar sebagai media layanan yang baik, yaitu layak secara konten dan dapat 

diterapkan secara nyata di lapangan. Berbeda dengan media konvensional yang cenderung 

pasif,  sneaky poly mengintegrasikan unsur gamifikasi agar materi anti-bullying menjadi sebuah 

ekosistem belajar yang interaktif. Dengan demikian,  sneaky poly dapat dimanfaatkan sebagai 

media alternatif dalam layanan bimbingan klasikal untuk mendukung pencegahan bullying pada 

siswa sekolah menengah pertama. 
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Tingginya kelayakan  sneaky poly menunjukkan bahwa media permainan berbasis 

gamifikasi efektif meningkatkan partisipasi siswa dalam layanan klasikal dan sejalan dengan 

penelitian sebelumnya (Rohmaniati et al., 2025) yang mengembangkan Media Monopoli 

Kecerdasan Emosi (MONKESI) berbasis problem based learning yang menegaskan bahwa 

adaptasi permainan monopoli mampu memantik respons positif dan adaptif untuk diterapkan 

dalam layanan bimbingan klasikal. Temuan serupa oleh (Hijrah tlet tlal., tl2026) tlbahwa tlformat 

tlpermainan tlmonopoli tlmembuat tlkelas tllebih tlaktif tldan tlmenyenangkan tlsehingga tldapat 

tlmeningkatkan tlminat tlbelajar tlsiswa. tlLebih tllanjut, tl(Prasetyo, tl2023) tlmenambahkan tlbahwa tlmedia 

tlpermainan tlberbasis tlmonopoli tldapat tlmembantu tlsiswa tlmemahami tlmateri tlpelayanan tlyang 

tldiberikan. tlDengan tlmempertimbangkan tlhasil-hasil tlini tlsecara tlbersamaan, tlpermainan tlmonopoli 

tldapat tldianggap tlsebagai tlmedia tlyang tlsesuai tluntuk tlmembantu tlpembelajaran tlsiswa. 

Melalui rekonstruksi permainan monopoli yang dipadukan dengan dinamika kolaboratif 

ular naga, media  sneaky poly mengondisikan siswa ke dalam simulasi sosial yang interaktif. 

Ketika siswa bermain, mereka tidak sekadar menerima informasi secara pasif melainkan 

dihadapkan pada berbagai skenario bullying yang nyata dan relevan, lalu didorong untuk 

berdiskusi, mengambil keputusan, dan memecahkan masalah secara kolaboratif. Proses inilah 

yang sejalan dengan teori konstruktivisme, yakni pengetahuan dan pemahaman siswa dapat 

dibangun secara aktif melalui interaksi dengan pengalaman dan lingkungan. Maka dari itu, 

pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dan partisipasi aktif dapat menghasilkan 

pemahaman yang lebih baik tentang materi pelajaran (Lathifah et al., 2024). Melalui partisipasi 

aktif dalam permainan  sneaky poly, peserta didik dapat mengonstruksi pemahaman baru secara 

mandiri berdasarkan simulasi kasus yang disajikan. Proses ini tercipta melalui pengalaman 

bermain yang interaktif, di mana interaksi intensif dengan teman sebaya menjadi sarana untuk 

saling bertukar sudut pandang dan memecahkan masalah perundungan bersama.  

Integrasi kasus perundungan ke dalam narasi interaktif pada permainan  sneaky poly 

membuka ruang bagi siswa untuk menganalisis dilema sosial secara langsung, menimbang 

konsekuensi perilaku bullying, dan merumuskan respons pencegahan yang tepat. Sejalan 

dengan (Setiawan et al., 2025) bahwa narasi interaktif dalam permainan dapat mendorong 

perkembangan kemampuan kognitif dan emosional peserta didik, khususnya pada 

pembelajaran yang berkaitan dengan nilai-nilai sosial dan moral. Keunggulan performa  sneaky 

poly ini tidak lepas dari penerapan unsur gamifikasi yang berkontribusi langsung pada tingginya 

penilaian kepraktisan media di lapangan. Hasil ini didukung oleh penelitian (Kuron & 

Pakpahan, 2023) yang menemukan bahwa penerapan gamifikasi pada peserta didik sekolah 

menengah pertama dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan keaktifan selama proses 

pembelajaran. Selaras dengan (Kusumawardani & Nurmulia, 2025) melalui pengembangan 

media MODIS (Monopoli Diskon) berbasis gamifikasi yang memperoleh kategori layak 

berdasarkan validasi ahli dan mendapat respons positif peserta didik. Oleh karena itu,  sneaky 

poly tidak hanya bertumpu pada adopsi format permainan monopoli konvensional. Namun 

keunggulannya terletak pada penyampaian materi pencegahan perundungan hingga menjadi 

sebuah pengalaman belajar yang rekreatif, bermakna, dan adaptif bagi dinamika siswa. 

Dalam konseptualisasi bimbingan dan konseling, temuan ini memperkokoh peran layanan 

bimbingan klasikal sebagai sarana untuk mencegah perundungan di SMP Negeri 27 

Banjarmasin yang didukung dengan media yang tepat. Eksistensi layanan ini sejalan dengan 

temuan (Marliani et al., 2025) menunjukkan bimbingan klasikal terbukti efektif dalam 

membantu siswa memahami cara mencegah perundungan. Selain itu, integrasi media interaktif 

dalam layanan menegaskan bahwa inovasi layanan bimbingan dan konseling harus memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses layanan (Putro et al., 2023). 
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Berpijak pada inovasi tersebut, penelitian ini memberikan kontribusi praktis yang nyata bagi 

konselor atau guru bimbingan dan konseling di sekolah dengan memanfaatkan permainan  

sneaky poly sebagai alternatif media bimbingan klasikal yang adaptif dan kontekstual. Kendati 

menawarkan pembaruan yang interaktif, penelitian pengembangan ini masih memiliki 

keterbatasan ruang lingkup, di mana pengujian produk hanya terbatas pada pengukuran respons 

kepraktisan pengguna di satu kelas uji coba. Oleh karena itu, batasan fokus studi ini baru berada 

pada dimensi pengembangan, pengujian validitas, dan fungsionalitas media. Akselerasi 

penelitian selanjutnya sangat disarankan untuk melangkah ke ranah pengujian eksperimental 

(quasi-experimental design) guna menguji efektivitas  sneaky poly secara longitudinal dalam 

menurunkan intensitas perilaku bullying serta meningkatkan kesadaran siswa terhadap 

perundungan di sekolah. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini berhasil merealisasikan media permainan papan  sneaky 

poly berbasis gamifikasi sebagai media pendukung bimbingan klasikal dalam upaya 

pencegahan perilaku perundungan (bullying) pada jenjang sekolah menengah pertama. Melalui 

penerapan tlmodel tlpengembangan tlADDIE tl(Analysis, tlDesign, tlDevelopment, tlImplementation, 

tlEvaluation), tlmedia ini terbukti secara empiris memenuhi standar kelayakan ilmiah yang sangat 

tinggi. Berdasarkan data yang diperoleh, media ini dinyatakan sangat valid dengan rata-rata 

persentase validasi ahli materi sebesar 83,33% dan ahli media sebesar 98,67%, serta sangat 

praktis berdasarkan rata-rata respons guru BK dan siswa sebesar 92,18%. Angka ini menjadi 

bukti nyata bahwa media permainan  sneaky poly dapat diterima dengan antusias oleh pengguna 

langsung di SMP Negeri 27 Banjarmasin. Selain itu,  sneaky poly juga terbukti tidak sekadar 

sebagai alat penyampai informasi, melainkan bertindak sebagai stimulan psikososial yang 

mengonversi materi anti-bullying yang pasif menjadi simulasi sosial yang interaktif. Melalui 

pengalaman belajar yang kolaboratif, media  sneaky poly secara operasional mampu memantik 

nalar siswa untuk menganalisis masalah, mempertimbangkan konsekuensi moral, dan 

menentukan respons yang tepat sebagai pencegahan bullying secara kolektif bersama teman 

sebaya. Dengan demikian,  sneaky poly hadir sebagai alternatif inovasi media yang aplikatif 

bagi konselor atau guru BK di sekolah untuk mewujudkan iklim layanan dasar BK yang 

berpusat pada siswa. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada cakupan sampai pengujian 

pengguna respon yang hanya dilakukan di satu kelas SMP Negeri 27 Banjarmasin, sehingga 

peneliti selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas  sneaky poly melalui desain 

eksperimental dengan sampel dan lokasi yang lebih beragam, sekaligus mengembangkan 

instrumen yang lebih spesifik untuk mengukur pengaruhnya terhadap sikap anti-bullying, 

empati, dan keberanian siswa dalam membela korban bullying. 
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