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Abstrack: Tujuan penelitian ini yaitu untuk: (1) Mengetahui gambaran kebutuhan layanan bimbingan kelompok berbasis gamifikasi untuk meningkatkan penyesuaian diri siswa di SMA Negeri 4 Pangkep, (2) Mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan model intervensi bimbingan kelompok berbasis gamifikasi dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa, dan (3) Mengetahui keefektifan model intervensi bimbingan kelompok berbasis gamifikasi Petualang Cerdas untuk meningkatkan penyesuaian diri siswa di SMA Negeri 4 Pangkep. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang mengacu pada model Borg and Gall yang telah dimodifikasi menjadi tujuh tahapan pengembangan, yaitu: analisis kebutuhan, studi literatur, perencanaan, pengembangan produk awal, validasi ahli, revisi produk, dan uji kepraktisan. Subjek penelitian melibatkan Guru Bimbingan dan Konseling serta siswa kelas X SMA Negeri 4 Pangkep. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, observasi, dan angket, sedangkan teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media bimbingan kelompok berbasis gamifikasi Petualang Cerdas sangat dibutuhkan oleh Guru BK dan siswa karena dapat menciptakan suasana layanan yang menarik, interaktif, dan menyenangkan; (2) Media ini dinyatakan valid dan praktis berdasarkan hasil penilaian ahli yang mencakup aspek isi, tampilan, dan relevansi terhadap tujuan bimbingan; dan (3) Pelaksanaan layanan bimbingan kelompok menggunakan media Petualang Cerdas dinilai efektif karena mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, serta kemampuan penyesuaian diri siswa dalam konteks sosial dan akademik di lingkungan sekolah.kemampuan penyesuaian diri siswa dalam konteks sosial dan akademik di sekolah.

Kata Kunci: Bimbingan Kelompok, Gamifikasi, Penyesuaian Diri, Media Edukatif, Petualang Cerdas
Abstract: The objectives of this research were to: (1) identify the needs of group counseling services based on gamification to improve student self-adjustment at SMA Negeri 4 Pangkep; (2) determine the validity and practicality level of the gamification-based group counseling intervention model in improving students’ self-adjustment; and (3) examine the effectiveness of the gamification-based intervention model Petualang Cerdas in enhancing students’ self-adjustment at SMA Negeri 4 Pangkep. This study employed a Research and Development (R&D) method referring to the Borg and Gall model, which was modified into seven development stages: needs analysis, literature review, planning, initial product development, expert validation, product revision, and practicality testing. The research subjects included Guidance and Counseling teachers and tenth-grade students at SMA Negeri 4 Pangkep. Data were collected through interviews, observations, and questionnaires, while data analysis techniques consisted of descriptive qualitative and quantitative analyses. The results of the study indicate that: (1) the Petualang Cerdas gamification-based group counseling media is highly needed by school counselors and students because it creates an engaging, interactive, and enjoyable counseling environment; (2) the media is declared valid and practical based on expert evaluation covering content aspects, visual design, and relevance to counseling objectives; and (3) the implementation of group counseling services using the Petualang Cerdas media is considered effective as it increases student engagement, motivation, and self-adjustment abilities in both social and academic contexts within the school environment.
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PENDAHULUAN
Pendidikan nasional memiliki tujuan penting dalam membentuk peserta didik menjadi individu yang berkarakter dan mampu beradaptasi secara positif dalam kehidupan sosial. Hal ini ditegaskan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3, bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, serta mampu menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Artinya, pendidikan tidak hanya berfokus pada pencapaian akademik, tetapi juga pada pembentukan karakter dan kemampuan penyesuaian diri siswa dalam menghadapi tuntutan lingkungan.

Pada tingkat SMA, kemampuan penyesuaian diri merupakan aspek penting yang perlu dikembangkan, karena remaja berada pada fase pencarian identitas diri dan rentan terhadap tekanan akademik maupun sosial. Penyesuaian diri mencakup kemampuan mengelola emosi, memecahkan masalah, menjalin hubungan sosial, dan beradaptasi dengan perubahan lingkungan (Ramadani & Nasution, 2022). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa banyak siswa SMA masih mengalami hambatan penyesuaian diri seperti kecemasan sosial, kurang percaya diri, dan kesulitan berinteraksi (Fitriani dkk., 2023).

Hasil observasi awal dan wawancara peneliti dengan Guru Bimbingan dan Konseling di SMA Negeri 4 Pangkep menunjukkan adanya siswa yang mengalami kesulitan beradaptasi baik secara akademik maupun sosial. Beberapa siswa tampak pasif, enggan berpartisipasi dalam diskusi kelompok, mengalami kecemasan terkait tugas sekolah, kesulitan mengelola konflik, serta menunjukkan perilaku menarik diri dari lingkungan sosial. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan penyesuaian diri siswa masih perlu ditingkatkan melalui pendekatan layanan Bimbingan dan Konseling yang lebih kreatif.

Layanan bimbingan kelompok yang telah diterapkan masih didominasi metode konvensional seperti ceramah dan diskusi, sehingga kurang efektif menarik minat dan meningkatkan keterlibatan siswa. Banyak siswa tampak cepat bosan dan kurang termotivasi dalam mengikuti layanan yang monoton (Wulandari, 2021). Kondisi ini mengindikasikan perlunya inovasi media yang mampu menciptakan suasana layanan yang menyenangkan, interaktif, dan partisipatif.

Salah satu alternatif media yang dinilai efektif adalah media game edukasi berbasis gamifikasi. Gamifikasi mengintegrasikan unsur permainan seperti tantangan, poin, strategi, dan kolaborasi, sehingga mampu meningkatkan motivasi, kreativitas, dan interaksi sosial siswa dalam pembelajaran (Prasetyo & Yuniati, 2023). Media game edukasi “Petualang Cerdas” dikembangkan sebagai media interaktif dalam layanan bimbingan kelompok dengan menyajikan skenario permasalahan, tantangan, dan refleksi yang bertujuan meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa melalui pengalaman sosial yang bermakna.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media game edukasi Petualang Cerdas berbasis bimbingan kelompok sebagai upaya meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa SMA Negeri 4 Pangkep. Oleh karena itu, judul penelitian yang diangkat adalah “Pengembangan Media Game Edukasi Petualang Cerdas Berbasis Bimbingan Kelompok untuk Meningkatkan Penyesuaian Diri Siswa SMA Negeri 4 Pangkep.”.

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D). Menurut Borg & Gall (dalam Siregar, 2023), penelitian pengembangan merupakan proses sistematis untuk merancang, mengembangkan, dan memvalidasi produk pendidikan. Model R&D Borg & Gall dipilih karena memiliki tahapan pengembangan yang terstruktur dan relevan dengan kebutuhan penelitian media bimbingan dan konseling. Meskipun model ini terdiri atas sepuluh langkah utama, Nawali dkk. (2024) menjelaskan bahwa tahapan tersebut dapat dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan dan konteks penelitian. Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini memodifikasi model Borg & Gall dan menggunakan tujuh tahapan pengembangan, yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan informasi, melalui observasi awal, wawancara dengan Guru BK, serta analisis kebutuhan siswa terkait penyesuaian diri; (2) perencanaan, meliputi penyusunan desain media, konsep permainan, materi penyesuaian diri, serta instrumen penelitian; (3) pengembangan produk awal berupa prototype media game edukasi Petualang Cerdas; (4) validasi ahli, dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kualitas isi dan tampilan produk; (5) revisi produk berdasarkan saran dan masukan ahli; (6) uji coba lapangan terbatas pada kelompok kecil untuk menilai kepraktisan, keterlaksanaan, dan respons siswa; dan (7) penyempurnaan produk menjadi bentuk akhir media yang siap diterapkan dalam layanan bimbingan kelompok.
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui wawancara, catatan observasi, masukan ahli, serta saran perbaikan yang dianalisis melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli, angket kepraktisan, serta skor pretest dan posttest penyesuaian diri siswa. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menentukan kategori kelayakan dan kepraktisan media, sedangkan uji Wilcoxon digunakan untuk menganalisis keefektifan media dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa. Uji Wilcoxon dipilih karena data berasal dari sampel kecil dan tidak berdistribusi normal. Dengan demikian, metode penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media game edukasi Petualang Cerdas sebagai media inovatif dalam layanan bimbingan kelompok, yang dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan penyesuaian diri siswa SMA Negeri 4 Pangkep.
HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Gamifikasi Petualang Cerdas untuk Meningkatkan Penyesuaian Diri Siswa

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan siswa terkait kemampuan penyesuaian diri serta efektivitas layanan bimbingan kelompok yang diterapkan di sekolah. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan Guru BK di SMA Negeri 4 Pangkep diperoleh informasi bahwa masih terdapat siswa yang mengalami hambatan penyesuaian diri, seperti kesulitan beradaptasi dengan tuntutan akademik, kesulitan menjalin hubungan sosial, kurang percaya diri, serta ketidakmampuan mengelola tekanan belajar. Selain itu, layanan bimbingan kelompok yang dilaksanakan selama ini belum optimal karena metode yang digunakan masih bersifat ceramah dan diskusi konvensional sehingga siswa cenderung pasif, mudah bosan, dan kurang antusias dalam mengikuti layanan.

Guru BK menyampaikan bahwa diperlukan media inovatif yang mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa dalam proses layanan. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, guru BK menyatakan belum pernah menggunakan media gamifikasi sebagai pendukung bimbingan kelompok, namun menilai bahwa pendekatan gamifikasi berpotensi meningkatkan minat, partisipasi, serta pemahaman siswa. Guru BK juga memberikan dukungan terhadap pengembangan media gamifikasi Petualang Cerdas karena dianggap mampu menciptakan proses layanan yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Temuan tersebut sejalan dengan pendapat Burhani, Hidayah, dan Wahyuni (2024) yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran melalui pengalaman bermain yang bermakna. Oleh karena itu, pengembangan media gamifikasi Petualang Cerdas dipandang penting untuk membantu meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa melalui layanan bimbingan kelompok..

b. Perencanaan Pengembangan
Perencanaan pengembangan merupakan serangkaian hal yang diperlukan untuk mempersiapkan media gamifikasi sebagai media Bimbingan dan Konseling dalam meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa. Dalam tahap ini dilakukan beberapa kegiatan pokok yaitu: (1) merumuskan tujuan dan langkah-langkah kegiatan; (2) menentukan materi yang akan diberikan pada siswa; (3) mempersiapkan tenaga yang terlibat; (4) menyusun prosedur pelaksanaan; dan (5) mempersiapkan sarana pendukung yang dibutuhkan dalam kegiatan layanan bimbingan kelompok.

c. Perencanaan Pengembangan Produk Awal
Proses pengembangan produk awal merupakan langkah penyusunan materi dan desain alur permainan dalam media gamifikasi, termasuk sasaran kegiatan dan waktu pelaksanaan yang telah disusun pada tahap perencanaan. Rumusan materi yang dirancang berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa meliputi empat topik utama yaitu toleransi, tekanan akademik, konflik, dan refleksi diri. Setelah materi disusun, dibuatlah alur permainan Petualang Cerdas yang sesuai dengan topik-topik tersebut. Pembuatan desain awal media gamifikasi meliputi identitas media, tampilan sampul, panduan permainan, zona petualangan, dan daftar pustaka. Media gamifikasi Petualang Cerdas dirancang dalam bentuk buku permainan yang memuat peta petualangan mencari “harta karun penyesuaian diri”, lengkap dengan tantangan, narasi, serta lembar refleksi. Adapun komponen-komponen media yang dikembangkan adalah sebagai berikut:
1) Halaman Sampul
Halaman sampul terdiri atas komponen judul media “Petualang Cerdas: Mencari Harta Karun Penyesuaian Diri”, ilustrasi gambar berupa peta harta karun, kompas, peti emas, karakter siswa SMA, serta lintasan permainan. Sasaran media adalah siswa SMA Negeri 4 Pangkep. Sampul dirancang menggunakan aplikasi Canva yang mendukung ketersediaan elemen grafis seperti ikon dan ilustrasi petualangan.
2) Lembar Identitas Media
Berisi informasi mengenai penulis, pembimbing, validator, ahli media, serta institusi dan tahun pengembangan.

3) Kata Pengantar
Memuat penjelasan mengenai peran media gamifikasi sebagai inovasi layanan bimbingan kelompok yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa melalui aktivitas permainan edukatif.

4) Daftar Isi
Mencantumkan bagian-bagian media gamifikasi, mulai dari panduan permainan, zona petualangan, hingga lembar refleksi.
5) Panduan Permainan
Berisi langkah-langkah pelaksanaan permainan, aturan, serta alur petualangan yang harus ditempuh untuk mencapai “harta karun penyesuaian diri”. Panduan disusun untuk memudahkan guru BK dan siswa memahami alur kegiatan.
6) Daftar Pustaka
Berisi sumber penyusunan materi.

Setelah tahapan pengembangan media selesai dilakukan, selanjutnya disusun buku panduan permainan edukatif Petualang Cerdas sebagai acuan bagi guru BK dalam menggunakan media ini pada kegiatan layanan bimbingan kelompok. Panduan ini disusun agar guru BK memiliki petunjuk yang jelas mengenai cara mengimplementasikan media berbasis gamifikasi dalam upaya meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa.
2. Kevalidan dan Kepraktisan Model Intervensi Bimbingan Kelompok Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan Penyesuaian Diri Siswa

a. Uji Coba Lapangan Awal (Validasi Produk oleh Ahli)

Validasi ahli dilakukan melalui penilaian para ahli dalam bidang bimbingan dan konseling, pendidikan, media pembelajaran, serta praktisi lapangan. Pada tahap ini, peneliti mengajukan model intervensi bimbingan kelompok berbasis gamifikasi Petualang Cerdas untuk diuji tingkat akseptabilitasnya, yang mencakup aspek kegunaan (utility), kelayakan (feasibility), ketepatan (accuracy), dan kelayakan isi materi. Validasi dilakukan untuk memastikan bahwa model dan media gamifikasi yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu meningkatkan penyesuaian diri siswa melalui kegiatan bimbingan kelompok yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kehidupan siswa SMA.

Hasil validasi terdiri atas data kualitatif berupa saran perbaikan dari validator, dan data kuantitatif berupa skor angket yang diisi oleh para ahli. Penilaian mengacu pada kategori akseptabilitas yang ditunjukkan pada tabel berikut:
Tabel 4. 1 Indikator Penilaian Akseptabilitas

	Presentasi skor
	kategori

	81% - 100%
	Sangat baik

	61% - 80%
	Baik 

	41% - 60%
	Cukup 

	21% - 40%
	Kurang 

	0% - 20%
	Sangat kurang 


Ridwan, & sunarto (Mila, dkk., 2020)

Berdasarkan hasil penilaian angket keterpakaian (akseptabilitas) melalui uji kegunaan, kelayakan, ketepatan, uji materi yang diberikan dari masing-masing ahli sebagai berikut:

1) Uji kegunaan (Utility)
Tabel 4. 2 Penilaian uji kegunaan

	Pernyataan
	Tingkat kegunaan 
	Jumlah
	%
	Kategori 

	
	Ahli 1
	Ahli 2
	Ahli 3
	
	
	

	1
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	2
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	3
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	4
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	5
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	6
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	7
	4
	4
	3
	11
	92
	Sangat baik

	Jumlah
	28
	26
	27
	81
	
	676

	%
	100
	92.8
	96.4
	96
	96
	Sangat baik


2) Uji Kelayakan (feasibility)
Tabel 4. 3 Penilaian Kelayakan

	Pernyataan
	Tingkat kegunaan
	Jumlah
	%
	Kategori

	
	Ahli 1
	Ahli 2
	Ahli 3
	
	
	

	1
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	2
	4
	4
	3
	11
	92
	Sangat baik

	3
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	4
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	5
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	6
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	Jumlah 
	24
	22
	23
	69
	576

	%
	100
	92
	96
	96
	96
	Sangat baik


3) Uji ketepatan (Accuracy)

Tabel 4. 4 Penilaian Ketepatan

	Pernyataan
	Tingkat kegunaan
	Jumlah
	%
	Kategori 

	
	Ahli 1
	Ahli 2
	Ahli 3
	
	
	

	1
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	2
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	3
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	4
	4
	4
	3
	11
	92
	Sangat baik

	5
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	6
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	Jumlah 
	24
	21
	23
	68
	568

	%
	100
	88
	96
	95
	95
	Sangat baik


4) Uji Isi Materi (content)

Tabel 4. 5 Penilaian Isi Materi Gamifikasi

	Pernyataan
	Tingkat kegunaan
	Jumlah
	%
	Kategori 

	
	Ahli 1
	Ahli 2
	Ahli 3
	
	
	

	1
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	2
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	3
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	4
	4
	3
	4
	11
	92
	Sangat baik

	5
	4
	4
	4
	12
	100
	Sangat baik

	Jumlah 
	20
	19
	20
	59
	492

	%
	100
	95
	100
	98
	98
	Sangat baik


b. Revisi I
Tahap selanjutnya dalam pengembangan media adalah melakukan revisi berdasarkan hasil validasi yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi Bimbingan dan Konseling. Para validator menyatakan bahwa model intervensi bimbingan kelompok berbasis gamifikasi Petualang Cerdas telah memenuhi kriteria kelayakan, namun tetap memerlukan penyempurnaan sebelum diujicobakan. Ahli materi memberikan rekomendasi untuk memperjelas bahasa pada instruksi permainan dan penyesuaian istilah konseling sesuai standar keilmuan, serta menambahkan contoh situasi nyata yang relevan dengan pengalaman penyesuaian diri siswa SMA. Sementara itu, ahli media menekankan perbaikan pada aspek tampilan visual seperti tata letak, ukuran huruf, jarak teks, dan konsistensi penggunaan warna dan ilustrasi agar lebih menarik dan mudah dipahami siswa.

Di sisi lain, praktisi BK menyarankan penyederhanaan instruksi permainan serta penyesuaian alur dengan dinamika layanan di kelas, termasuk penataan waktu dan fleksibilitas terhadap respons siswa selama kegiatan berlangsung. Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan revisi pada aspek bahasa, desain visual, struktur permainan, serta kesesuaian prosedur layanan dengan tahapan bimbingan kelompok. Revisi ini dilakukan untuk meningkatkan kejelasan, keterterapan, dan daya tarik media sehingga model Petualang Cerdas siap untuk diuji coba pada tahap berikutnya.
c. Uji coba lapangan 

Pada tahap uji coba lapangan terbatas, peneliti melaksanakan uji coba kelompok kecil untuk menilai kelayakan dan kepraktisan media gamifikasi Petualang Cerdas sebagai model intervensi bimbingan kelompok dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keterterapan media setelah proses revisi, serta mengidentifikasi aspek-aspek yang masih perlu diperbaiki sebelum menghasilkan produk akhir. Dalam pelaksanaannya, peneliti berperan sebagai fasilitator dan bekerja sama dengan Guru BK. Proses layanan dilakukan menggunakan aktivitas permainan dalam setiap zona dan dilengkapi dengan lembar kerja yang diberikan pada tiap akhir sesi untuk mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi penyesuaian diri.

Penilaian kepraktisan dilakukan berdasarkan hasil pengisian lembar kerja siswa pada setiap sesi layanan. Kriteria penilaian meliputi tiga kategori, yaitu: Kurang (bila siswa belum mampu menjelaskan atau mengisi dengan benar), Cukup (bila lembar kerja terisi namun belum lengkap), dan Baik (bila siswa mampu mengisi dengan lengkap dan menunjukkan pemahaman sesuai tujuan layanan). Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai dasar untuk mengevaluasi seberapa jauh media Petualang Cerdas dapat dipahami, diterapkan, dan diterima oleh siswa dalam pelaksanaan bimbingan kelompok.
Tabel 4. 6Gambaran Hasil Observasi Penelitian
	Persentase Skor
	kriteria
	
	Pertemuan 

	
	
	I
	II
	III

	81-100%
	Sangat Baik
	2
	8
	18

	61-80%
	Baik
	4
	16
	12

	41-60%
	Cukup 
	7
	8
	4

	21-40%
	Kurang 
	6
	2
	0

	0-20%
	Sangat Kurang 
	14
	0
	0

	Jumlah
	34
	34
	34


Sumber: Hasil Rekapitulasi Observasi

3. Keefektifan model intervensi bimbingan kelompok berbasis gamifikasi dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa

a. Presentasi angket prites dan posttest
Presentase digunakan untuk menggambarkan frekuensi dan kecenderungan sebaran setiap kategori penyesuaian diri sebelum dan setelah pelaksanaan layanan bimbingan kelompok menggunakan media gamifikasi “Petualang Cerdas”. Penyajian data ini bertujuan untuk melihat perubahan tingkat penyesuaian diri siswa setelah diberikan perlakuan melalui penggunaan media gamifikasi dalam proses bimbingan kelompok.

Tabel 4. 8 kecendrungan umum penelitian bedasarkan  

penyesuaian diri pada siswa SMAN 4 Pangkep

	Jenis Data
	N
	Mean 
	Interval 
	Kategori 

	Pretest
	34
	96,21
	78-98
	Sedang 

	Posttest 
	34
	110,44
	99-119
	Tinggi 


Sumber: Hasil data SPSS Versi 25

Tabel sebelumnya menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest sebesar 96,21, yang berarti tingkat penyesuaian diri siswa berada pada kategori Sedang. Setelah mengikuti layanan bimbingan kelompok menggunakan media gamifikasi “Petualang Cerdas”, nilai posttest meningkat menjadi 110,44, yang berada pada kategori Tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa layanan berbasis gamifikasi mampu memberikan perubahan positif terhadap kemampuan penyesuaian diri siswa. Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS dengan uji Wilcoxon, diperoleh data perhitungan selisih skor pretest dan posttest sebagai berikut:
Tabel 4.9 Hasil Tabel Rank dengan Menggunakan Uji Wilcokson

	Ranks

	
	N
	Mean Rank 
	Sum Of Ranks

	Postest - prettest
	Negatif Ranks
	34a
	17.50
	595.00

	
	Positive Ranks
	0b
	0.00
	0.00

	
	Ties 
	0c
	-
	-

	
	Total 
	34
	
	

	a. Postest < Pretest

	b. Postest > Pretest

	c. Postest = Pretest


Sumber: Hasil data SPSS Versi 25

Berdasarkan tabel di atas, terdapat 34 data positif (Positive Ranks), yang berarti seluruh siswa menunjukkan peningkatan nilai posttest lebih tinggi dibandingkan pretest. Dengan demikian, seluruh responden mengalami peningkatan penyesuaian diri setelah mendapatkan intervensi melalui media gamifikasi “Petualang Cerdas”. Nilai Mean Rank sebesar 17.50, dan jumlah keseluruhan Sum of Ranks mencapai 595.00.Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media gamifikasi dalam layanan bimbingan kelompok berkontribusi pada peningkatan kemampuan penyesuaian diri siswa secara merata.

Tabel 4.10 Hasil statistik Melalui uji Wilcoxon

	Test Statisticsᵃ

	
	Postest - Pretest

	z
	-4.292b

	Asymp. Sig. (tailed)
	.000

	a. Wilcoxon signed ranks test

	b. Based on positive ranks


Sumber: Hasil data SPSS Versi 25

Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan aplikasi SPSS, diperoleh nilai Asymp. Sig. = 0,000 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest setelah siswa mengikuti layanan bimbingan kelompok berbasis gamifikasi. Artinya, penggunaan media “Petualang Cerdas” efektif dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa, baik dari aspek pengelolaan konflik, kemampuan mengatasi tekanan akademik, maupun kemampuan menjalin hubungan sosial yang sehat.
b. Produk akhir 

Hasil akhir yang di peroleh dari penelitian ini adalah media gamifikasi “Petualang Cerdas” yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa. Media ini telah melalui berbagai tahap pengembangan, mulai dari analisis kebutuhan, validasi ahli, uji coba kelompok kecil, revisi, hingga uji efektivitas menggunakan analisis Wilcoxon dan Gain Score. Dengan demikian, media ini dapat menjadi alternatif inovatif yang dapat digunakan oleh Guru BK dalam pelaksanaan layanan bimbingan kelompok di sekolah, khususnya dalam mengembangkan kemampuan penyesuaian diri siswa secara optimal.

PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan media gamifikasi Petualang Cerdas bertujuan untuk meningkatkan kemampuan penyesuaian diri siswa melalui layanan bimbingan kelompok. Pembahasan difokuskan pada tiga aspek utama, yaitu analisis kebutuhan, validitas dan kepraktisan media, serta keefektifan media dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa. Hasil asesmen kebutuhan menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok di sekolah masih bersifat konvensional dan kurang interaktif sehingga menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang termotivasi dalam mengikuti kegiatan. Guru BK mengungkapkan bahwa beberapa siswa mengalami kesulitan menyesuaikan diri ditandai dengan rendahnya kemampuan mengelola tekanan akademik, kurang percaya diri, serta hambatan dalam berinteraksi sosial. Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian Nugroho dkk (2025), yang menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam layanan bimbingan dan konseling dapat meningkatkan keterlibatan serta partisipasi aktif siswa, karena elemen tantangan, reward, dan kolaborasi mampu menjadikan layanan lebih interaktif, dinamis, dan bermakna.

Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkan media gamifikasi Petualang Cerdas dalam bentuk gamebook yang memuat empat topik utama penyesuaian diri: toleransi, tekanan akademik, konflik sosial, dan refleksi diri. Setiap bagian dilengkapi aktivitas, tantangan, dan lembar refleksi yang memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung. Hasil penelitian Ratinho dkk. (2023) menunjukkan bahwa strategi gamified learning dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, sehingga mendukung efektivitas layanan BK berbasis gamifikasi dalam memfasilitasi penyesuaian diri dan interaksi sosial siswa. Proses pengembangan media juga didukung hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan praktisi, yang menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat valid dan praktis berdasarkan aspek isi, tampilan, pedoman penggunaan, serta relevansinya terhadap tujuan bimbingan. Temuan ini memperkuat pendapat Sugiyono (2021) bahwa produk dinyatakan layak apabila memenuhi kelayakan isi dan kemudahan penggunaan.

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa penggunaan media Petualang Cerdas memperoleh respons positif dari siswa, ditandai meningkatnya motivasi, keterlibatan, dan kemampuan bekerja sama dalam dinamika kelompok. Hal ini Sejalan dengan temuan Kharis, Prihanto & Setiorini (2025) bahwa platform gamifikasi untuk self-care dapat mendukung kesehatan mental dan adaptasi remaja, model gamifikasi dalam layanan bimbingan kelompok di sekolah diharapkan mampu mendukung penyesuaian diri dan regulasi emosional siswa. Meski demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan pada satu sekolah sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi secara luas.

Keefektifan media Petualang Cerdas dalam meningkatkan penyesuaian diri siswa tergambar dari peningkatan skor pretest ke posttest. Skor rata-rata pretest sebesar 96,21 berada pada kategori Sedang, sedangkan skor posttest meningkat menjadi 110,44 dalam kategori Tinggi. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai Asymp. Sig. 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan sebelum dan setelah intervensi. Temuan tersebut menguatkan teori Santrock (2021) dan Kolb (2022) bahwa pengalaman belajar melalui interaksi sosial dan refleksi diri mampu meningkatkan kemampuan adaptasi. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa media gamifikasi Petualang Cerdas valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan penyesuaian diri siswa serta menjadi alternatif inovatif dalam layanan bimbingan kelompok.
SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri 4 Pangkep, maka dapat disimpulkan bahwa: (1) Media gamifikasi sebagai media bimbingan kelompok untuk meningkatkan penyesuaian diri sangat dibutuhkan oleh siswa. Selama ini layanan bimbingan kelompok masih dominan menggunakan metode konvensional sehingga kurang menarik dan kurang mampu meningkatkan partisipasi siswa. Kehadiran media gamifikasi Petualang Cerdas memberikan inovasi baru, meningkatkan keterlibatan siswa, serta mempermudah pemahaman terhadap materi penyesuaian diri yang disampaikan. (2) Prototipe media gamifikasi “Petualang Cerdas” telah dikembangkan dan didesain dalam bentuk buku permainan (gamebook) melalui tahapan penelitian yang meliputi analisis kebutuhan, studi literatur, perencanaan, pengembangan produk awal, validasi ahli, revisi produk, hingga uji 

coba kelompok kecil. Media ini disertai dengan panduan penggunaan bagi Guru BK. Adapun isi media memuat tiga topik utama penyesuaian diri yaitu: pengelolaan konflik, sikap toleransi, dan tekanan akademik, serta dilengkapi dengan aktivitas permainan, tantangan, dan lembar kerja siswa. (3) Media gamifikasi “Petualang Cerdas” telah melalui uji validitas dan akseptabilitas oleh para ahli dan dinyatakan sangat valid dan praktis, sehingga dapat diterapkan dalam layanan bimbingan kelompok di sekolah. Penilaian pada aspek kegunaan, kelayakan, ketepatan, dan kesesuaian materi seluruhnya berada pada kategori sangat baik. (4) Media gamifikasi terbukti efektif meningkatkan penyesuaian diri siswa, berdasarkan hasil pretest dan posttest serta analisis uji Wilcoxon yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil ini membuktikan bahwa penggunaan media gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan penyesuaian diri siswa, baik dalam menghadapi konflik, bersikap toleran, maupun mengelola tekanan akademik. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka saran yang dapat disampaikan yaitu: (1) Bagi Kepala Sekolah, diharapkan dapat merekomendasikan kepada Guru BK/konselor untuk menggunakan media berbasis gamifikasi dalam layanan bimbingan kelompok, baik melalui penyediaan sarana pendukung maupun kebijakan yang memberikan ruang bagi kreativitas Guru BK dalam mengembangkan media inovatif. (2) Bagi Guru BK/Konselor, diharapkan memanfaatkan media gamifikasi dalam memberikan layanan bimbingan kelompok guna membantu siswa meningkatkan kemampuan penyesuaian diri. Media ini dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi layanan. (3) Bagi Siswa, diharapkan lebih aktif mengikuti layanan bimbingan kelompok, khususnya siswa yang mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri, agar dapat mengatasi permasalahan sosial maupun akademik secara lebih efektif. (4) Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media gamifikasi pada skala uji coba yang lebih luas, memperkaya fitur permainan, serta menyesuaikan dengan topik-topik bimbingan lainnya agar semakin variatif dan relevan dalam meningkatkan kualitas layanan bimbingan konseling di sekolah.
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