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Abstrak

Bullying di lingkungan sekolah merupakan permasalahan yang semakin mengkhawatirkan dan memerlukan
upaya edukatif untuk meningkatkan pemahaman siswa, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media “MONESKY” (Monopoli Edukasi
SMKN 1 Driyorejo) yang memenuhi kriteria akseptabilitas meliputi aspek kegunaan, kelayakan, ketepatan,
dan kepatutan dalam membantu pemahaman siswa mengenai bullying di SMKN 1 Driyorejo. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development dengan model Borg dan Gall yang
disederhanakan menjadi lima tahap, yaitu penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan
produk awal, uji coba awal, dan revisi produk. Media MONESKY dikembangkan dalam bentuk permainan
monopoli edukatif yang dirancang menggunakan aplikasi Canva dan dilengkapi dengan papan permainan,
kartu pertanyaan umum, kartu pertanyaan kritis, kartu kejujuran, kartu role-playing, pion, dadu, sistem poin
kancing, serta buku panduan berbasis teori bullying Olweus. Hasil uji validasi menunjukkan bahwa media
MONESKY memperoleh tingkat akseptabilitas sebesar 96% dari ahli materi, 81,25% dari ahli media,
96,65% dari calon pengguna praktisi (guru BK), dan 90,25% dari calon pengguna (siswa). Berdasarkan hasil
tersebut, media MONESKY dinyatakan memenuhi kriteria akseptabilitas dengan kategori sangat baik
sehingga layak digunakan sebagai media layanan bimbingan dan konseling untuk meningkatkan pemahaman
siswa tentang bullying di SMKN 1 Driyorejo.

Kata Kunci: bullying, media pembelajaran, monopoli edukatif, bimbingan dan konseling, siswa SMK.

Abstract

Bullying in school settings is an increasingly alarming problem that requires educational efforts to improve
students’ understanding, particularly at the vocational high school (SMK) level. This study aims to develop
the “MONESKY” (SMKN 1 Driyorejo Educational Monopoly) educational tool, which meets acceptability
criteria, including utility, feasibility, accuracy, and appropriateness, to aid students’ understanding of
bullying at SMKN 1 Driyorejo. The research method used is Research and Development based on the
simplified Borg and Gall model, consisting of five stages: research and data collection, planning, initial
product development, pilot testing, and product revision. The MONESKY media was developed in the form
of an educational Monopoly game designed using the Canva application and equipped with a game board,
general question cards, critical question cards, honesty cards, role-playing cards, game pieces, dice, a
button-point system, and a guidebook based on Olweus’s bullying theory. Validation test results indicate
that the MONESKY media achieved an acceptability rate of 96% from subject matter experts, 81.25% from
media experts, 96.65% from prospective practitioner users (guidance counselors), and 90.25% from
prospective users (students). Based on these results, the MONESKY media was deemed to meet the
acceptability criteria with an “excellent” rating, making it suitable for use as a guidance and counseling
service to improve students’ understanding of bullying in high school.

Keywords: bullying, educational materials, educational monopoly, guidance and counseling, vocational
high school students
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan keterbukaan sosial
membawa perubahan signifikan dalam pola interaksi
remaja, baik secara langsung maupun melalui media
digital. Perubahan ini memberikan kemudahan dalam
mengakses informasi dan membangun relasi sosial, namun
juga membuka peluang munculnya perilaku menyimpang
seperti bullying. Fenomena bullying kini tidak hanya
terjadi secara fisik dan verbal, tetapi juga berkembang
dalam bentuk cyberbullying yang lebih sulit terdeteksi.
Hariyadi et al. (2022) menegaskan bahwa perubahan
interaksi di era digital menuntut adanya inovasi layanan
pendidikan melalui pendekatan yang lebih interaktif,
seperti  game-based learning. Dengan demikian,
permasalahan bullying menjadi isu penting yang perlu
ditangani secara sistematis dalam dunia pendidikan. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan edukatif yang mampu
menyesuaikan dengan karakteristik siswa masa kini.

Fenomena bullying di kalangan remaja semakin
kompleks dengan adanya media digital yang memfasilitasi
interaksi tanpa batas. Bentuk bullying yang sering terjadi
meliputi ejekan, penghinaan, hingga komentar negatif yang
merendahkan individu lain. Banyak pelaku tidak
menyadari bahwa perilaku tersebut termasuk dalam
kategori bullying karena dianggap sebagai candaan.
Fauziah et al. (2023) menyatakan bahwa rendahnya
pemahaman siswa terhadap bentuk bullying menjadi
penyebab utama tindakan tersebut terus terjadi. Selain itu,
budaya “baper” membuat korban enggan menyampaikan
perasaannya karena takut mendapat stigma sosial. Kondisi
ini menyebabkan bullying sering dianggap sebagai hal
yang wajar di lingkungan sekolah. Oleh karena itu,
diperlukan upaya peningkatan pemahaman siswa secara
lebih komprehensif.

Data menunjukkan bahwa kasus bullying di Indonesia
masih tergolong tinggi dan mengalami peningkatan. Data
JPPI mencatat adanya peningkatan kasus dari tahun ke
tahun dengan proporsi besar terjadi di lingkungan sekolah.
Selain itu, data KPAI juga menunjukkan bahwa sebagian
besar kasus perundungan terjadi pada anak usia sekolah.
Ramdhanie et al. (2021) menekankan bahwa pencegahan
bullying harus dilakukan secara menyeluruh melalui
pendekatan multilevel. Namun, meskipun berbagai
kebijakan telah diterapkan, angka bullying masih belum
menunjukkan penurunan yang signifikan. Hal
mengindikasikan bahwa pendekatan yang ada belum
sepenuhnya efektif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam strategi pencegahan yang lebih menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa.

Temuan di lapangan juga diperoleh peneliti saat
melaksanakan  kegiatan =~ Pengenalan  Lingkungan
Persekolahan (PLP) di SMKN 1 Driyorejo. Dalam proses
pembelajaran, peneliti menemukan adanya interaksi yang

ini
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mengarah pada bullying verbal antar siswa. Beberapa siswa
menganggap tindakan tersebut sebagai candaan biasa tanpa
menyadari dampaknya. Namun, korban mengungkapkan
bahwa ia merasa sakit hati meskipun hanya merespons
dengan senyuman. Kondisi ini menunjukkan adanya
tekanan sosial yang membuat korban tidak berani
menyampaikan perasaannya. Temuan ini mengindikasikan
rendahnya pemahaman siswa terhadap bullying. Oleh
karena itu, diperlukan media edukatif yang mampu
memberikan pemahaman secara lebih efektif.

Secara teoritis, bullying merupakan perilaku agresif
yang dilakukan secara sengaja, berulang, dan melibatkan
ketidakseimbangan kekuatan antara pelaku dan korban.
Perilaku ini dapat berbentuk fisik, verbal, relasional,
maupun digital yang berdampak pada kondisi psikologis
dan sosial korban. Rendahnya pemahaman terhadap
konsep bullying menyebabkan siswa sulit membedakan
antara candaan dan perundungan. Hal ini sejalan dengan
temuan Setiawan dan Saputra (2024) yang menyatakan
bahwa rendahnya literasi bullying menjadi kendala dalam
efektivitas program pencegahan. Oleh karena itu,
diperlukan  pendekatan  edukatif yang mampu
meningkatkan pemahaman siswa secara menyeluruh.
Pendekatan tersebut perlu disesuaikan dengan karakteristik
perkembangan remaja.

Dalam konteks pendidikan, khususnya pada jenjang
SMK, bullying menjadi permasalahan yang cukup krusial.
Siswa SMK berada pada fase remaja akhir yang rentan
terhadap tekanan sosial dan pencarian identitas diri.
Santrock (2012) menyatakan bahwa fase ini merupakan
periode yang rentan terhadap pengaruh lingkungan sosial.
Selain itu, perbedaan latar belakang dan tekanan akademik
juga dapat memicu konflik sosial antar siswa. Downing et
al. (2023) menekankan pentingnya peran sekolah dalam
menciptakan lingkungan yang aman dan kondusif. Oleh
karena itu, layanan pendidikan perlu diarahkan pada
pengembangan karakter dan keterampilan sosial siswa.

Layanan Bimbingan dan Konseling (BK) memiliki
peran . penting dalam pencegahan bullying melalui
pendekatan preventif. Namun, pelaksanaan layanan BK
masih sering menggunakan metode konvensional yang
kurang menarik bagi siswa. Metode ceramah membuat
siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam proses
pembelajaran. Putri et al. (2021) menyatakan bahwa
penggunaan media interaktif dapat meningkatkan
partisipasi siswa dalam layanan BK. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif. Salah satu pendekatan yang
dapat digunakan adalah game-based learning. Pendekatan
ini memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman
langsung.

Game-based  learning  merupakan  pendekatan
pembelajaran yang menekankan pengalaman belajar
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melalui permainan. Pendekatan ini sejalan dengan teori
konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun melalui pengalaman aktif. Nugroho et al. (2021)
menyatakan permainan  edukatif  dapat
meningkatkan empati dan keterampilan sosial siswa. Selain
itu, permainan juga mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa secara signifikan. Dalam konteks ini, permainan
papan (board game) menjadi salah satu media yang
potensial. Board game memungkinkan interaksi sosial dan
diskusi reflektif antar siswa. Oleh karena itu, media ini
relevan digunakan dalam layanan BK.

Salah satu board game yang dapat dikembangkan
adalah monopoli edukatif. Permainan ini dipilih karena
memiliki tingkat familiaritas yang tinggi di kalangan siswa.
Gusminiarni (2025) menyatakan bahwa media yang
familiar dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Selain itu, monopoli memiliki struktur permainan berbasis
giliran yang memungkinkan semua siswa berpartisipasi
aktif. Permainan ini juga dapat dimodifikasi dengan
memasukkan elemen edukatif seperti pertanyaan, studi
kasus, dan role-playing. Ningtyas (2023) menyatakan
bahwa board game efektif dalam meningkatkan kreativitas
dan pemahaman siswa. Oleh karena itu, monopoli menjadi
media yang potensial untuk dikembangkan.

Pengembangan media monopoli edukatif memiliki
beberapa keunggulan dibandingkan media konvensional.
Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak membosankan. Selain itu, siswa
dapat belajar melalui pengalaman langsung yang lebih
bermakna. Interaksi dalam permainan juga mendorong
siswa untuk berdiskusi dan bekerja sama. Hal ini dapat
meningkatkan empati serta kesadaran sosial siswa terhadap
perilaku bullying. Dengan demikian, media ini tidak hanya
memberikan pengetahuan, tetapi juga membentuk sikap
dan keterampilan sosial. Oleh karena itu, media monopoli
edukatif memiliki potensi besar dalam layanan BK.

Berdasarkan kajian teoretis dan empiris tersebut, dapat
disimpulkan bahwa bullying merupakan permasalahan
yang kompleks dan memerlukan pendekatan inovatif
dalam penanganannya. Keterbatasan metode konvensional
dalam layanan BK menjadi alasan pentingnya
pengembangan media pembelajaran yang interaktif. Media
berbasis permainan seperti monopoli edukatif dinilai
mampu meningkatkan pemahaman siswa secara lebih
efektif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media “MONESKY” sebagai media
layanan bimbingan dan konseling dalam meningkatkan
pemahaman siswa mengenai bullying. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan media inovatif di bidang BK. Selain itu,
media yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi
solusi dalam upaya pencegahan bullying di lingkungan
sekolah.

bahwa
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan
produk berupa media pembelajaran yang inovatif dan layak
digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling.
Metode R&D dipilih karena sesuai dengan tujuan
penelitian yang tidak hanya menghasilkan produk, tetapi
juga menguji tingkat kelayakan dan akseptabilitas produk
sebelum diimplementasikan di lapangan.
Penelitian pengembangan merupakan proses sistematis
yang melibatkan tahapan

tersebut

analisis,
pengembangan, serta evaluasi produk agar sesuai dengan
kebutuhan pengguna (Sugiyono, 2019). Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
“MONESKY” (Monopoli Edukasi SMKN 1 Driyorejo)
yang berfokus pada peningkatan pemahaman siswa

perancangan,

mengenai bullying. Dengan demikian, pendekatan ini
memungkinkan peneliti menghasilkan media yang relevan
dan aplikatif dalam layanan BK.

Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini mengadaptasi model Borg and Gall yang
telah disederhanakan oleh Tim Puslitjaknov (2008)
menjadi lima tahap, yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan
data; (2) perencanaan; (3) pengembangan produk awal; (4)
uji coba awal; dan (5) revisi produk. Pada tahap awal,
peneliti melakukan studi literatur dan analisis kebutuhan
berdasarkan hasil observasi selama kegiatan Pengenalan
Lingkungan Persekolahan (PLP). Tahap ini bertujuan
untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi di
lapangan serta menentukan kebutuhan media yang akan
dikembangkan. Selanjutnya, tahapan pengembangan
dilakukan secara sistematis agar produk yang dihasilkan
sesuai dengan tujuan penelitian. Dengan demikian, model
ini memberikan alur yang jelas dalam proses
pengembangan media.

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Driyorejo, yang
beralamat di Jl. Mirah Delima, Paras, Mulung, Kec.
Driyorejo, Kabupaten Gresik, Jawa Timur. Tahap
penelitian dan pengumpulan data diawali dengan observasi
layanan bimbingan =~ dan konseling saat peneliti
melaksanakan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP)
yang menunjukkan adanya fenomena bullying serta
kebutuhan akan media layanan BK yang lebih inovatif.
Oleh karena itu, peneliti telah memahami karakteristik
siswa secara langsung. Kondisi tersebut memudahkan
peneliti dalam melakukan analisis kebutuhan dan
pengembangan media. Dengan demikian, lokasi penelitian
dinilai relevan dengan tujuan pengembangan produk.

Tahap perencanaan meliputi penyusunan konsep media
Monesky, penentuan tujuan pemberian layanan, serta
perancangan komponen media seperti papan permainan,
kartu pertanyaan, kartu kejujuran, dan kartu role-playing.
Selain itu, peneliti juga menyusun buku panduan yang di
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dalamnya juga terdapat Rencana Pemberian Layanan
(RPL) sebagai bagian dari kelengkapan produk. Tahap
pengembagan produk awal meliputi pembuatan desain
visual media melalui aplikasi canva, penyusunan materi
bullying yang telah disesuaikan dengan karakteristik siswa
SMK, membuat rancangan buku panduan, dan instrumen
uji validasi ahli. Seluruh komponen dirancang agar saling
terintegrasi dan mendukung proses pemberian layanan
yang interaktif. Produk awal kemdian disusun dalam
bentuk prototype yang siap untuk diuji coba. Dengan
demikian, pada tahap ini menghasilkan media yang siap
untuk divalidasi.

Subjek uji coba penelitian ini terdiri dari ahli materi,
ahli media, calon pengguna praktisi (guru BK), dan calon
pengguna (siswa). Kriteria ahli materi dan ahli media
riwayat pendidikan minimal S2,
berpengalaman dalam bidang Bimbingan dan Konseling
yang dibuktikan dengan lama tugas minimal lima tahun,
dan masing-masing berjumlah satu orang. Calon pengguna
praktisi memiliki kriteria riwayat pendidikan minimal S1,
berpengalaman dalam bidang Bimbingan dan Konseling,
dan berjumlah satu orang. Calon pengguna siswa
berjumlah lima orang yang merupakan siswa kelas X
SMKN 1 Driyorejo.

Tahap uji coba awal dilakukan untuk mengetahui
Tingkat akseptabilitas dari prototipe media Monesky
sebelum digunakan secara luas. Uji coba dilakukan dengan
memberikan angket kepada para validator dan calon
pengguna. Instrument yang digunakan disusun berdasarkan
aspek kegunakaan, kelayakan, ketepatan, dan kepatutan.
Para validator dan calon pengguna dimin ta unruk
memberikan penilaian terhadap media yang telah
dikembangkan. Selain itu, mereka juga dapat memberikan
saran dan masukan sebagai bahan perbaikan produk.
Instrumen pengumpulan data menggunakan kuesioner
yang ditujukan kepada ahli materi, ahli media, dan calon
pengguna untuk menilai tingkat akseptabilitas media yang
dikembangkan dengan memodifikasi angket dari Purwoko
(2010). Berikut rinciannya:

adalah memiliki

Tabel 1. Jumlah Item Instrumen Uji Validasi

KETERANGAN JUMLAH ITEM
Ahli Materi 23 Item
Ahli Media 23 Item
Calon Pengguna Praktisi 17 Item
Calon Pengguna (Siswa) 19 Item

Teknik analisis data menggnakan analisis kualitatif dan
kuantitaif. Analisis data kualitatif diperoleh dari seluruh
masukan berupa kritik dan saran pada proses uji validitas
oleh ahli materi, ahli media, serta calon pengguna yang
kemudian dkelompokkan menjadi tiga kategori yaitu
kelebihan produk, kelemahan produk, dan perbaikan
sebagai acuan untuk merevisi dan melengkapi media (Aini
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& Triatmanto, 2025). Analisis data kuantitatif
menggunakan skala Likert dengan rumus perhitungan
persentase: P = (Xx / 2xi) x 100%, di mana P adalah angka
persentase, £x adalah jumlah nilai jawaban responden, dan
>xi adalah jumlah nilai ideal (Islamadina & Winingsih,
2022). Skala penilaian yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Penilaian Validitas Produk

Skor Presentase Kriteria Keterangan
Kelayakan Kelayakan
4 81% - 100% | Sangat Baik | Tidak Revisi
3 66% - 80% Baik Tidak Revisi
2 56% - 65% | Kurang Baik Revisi
1 0% - 55% Tidak Baik Revisi

Tahap revisi produk dilakukan berdasarkan hasil uji
coba awal terbatas untuk menilai dan memperbaiki
kekuranagan dari media yang dikembangkan, agar lebih

layak digunakan dalam proses pemberian layanan
bimbingan dan konseling.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Media Monesky (Monopoli Edukasi SMKN 1

Driyorejo) dikembangkan menggunakan model Borg n
Gall yang telah disederhanakan oleh Tim Pusat Penelitian
Kebijakan dan Inovasi, dari sepuluh tahapan menjadi lima
tahap pengembangan (Tim  Puslitjaknov, 2008).
Pengembangan media ini dilaksanakan di SMKN 1
Driyorejo mulai tanggal 3 Maret 2025 hingga 29 Januari
2026.

Tahap penelitian dan pengumpulan data dilaksanakan
pada tanggal 3 Maret — 25 Mei 2025 melalui wawancara
dengan guru BK dan siswa, serta observasi selama PLP di
SMKN 1 Driyorejo. Hasil wawancara menunjukkan bahwa
terdapat beberapa informasi bahwa layanan bimbingan dan
konseling, khususnya megenai bullying masih sangat
minim dilakukan. Selain itu, dalam pelaksanaan pemberian
layanan bimbingan dan kosneling hanya terbatas pada
metode ceramah, tanpa melibatkan pengalaman nyata.
Sehingga, banyak sekali siswa yang justru tidak terlalu
tertarik dan tidak mendengarkan materi layanan yang
sedang diberikan, serta belum adanya media pendukung
untuk menunjang pemberian layanan. Peneliti juga
melakukan observasi ketika masuk kelas untuk jam
pelajaran BK, untuk mengamati adanya indikasi tindak
bullying yang terjadi di jenjang kelas X, serta melihat
ketertarikan siswa dengan pemberian layanan dengan
menggunakan media yang berbasis games. Para siswa jauh
lebih antusias dan mudah dalam memahami materi layanan
yang sedang diberikan, bahkan mereka lebih senang ketika
harus melibatkan mereka untuk berperan aktif dalam
pemberian layanan. Atas dasar temuan tersebut,
dikembangkanlah media edukatif berbasis permainan
bertajuk  MONESKY (Monopoli Edukasi SMKN 1
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Driyorejo) untuk meningkatkan pemahaman siswa
mengenai bullying.

Tahap perencanaan dilaksanakan pada 9 - 28 Juni 2025
dengan merancang tujuan pengembangan media untuk
membantu peserta didik SMK kelas X dalam memahami
fenomena bullying berdasarkan teori Olweus. Materi yang
disiapkan mengacu pada teori bullying Olweus, yang
mencakup pengertian bullying, jenis-jenis bullying, peran
dalam situasi bullying (pelaku, korban, dan bystander),
serta dampak bullying. Materi tersebut dituangkan dalam
buku pandan dan berbagai jenis kartu dalam permainan ini,
meliputi kartu pertanyaan umum, kartu pertanyaan kritis,
kartu kejujuran, dan kartu role-playing. Buku panduan
permainan disusun dengan memuat: (1) deskripsi dan
spesifikasi media MONESKY, (2) tata cara permainan, (3)
penjelasan materi bullying berdasarkan teori Olweus, (4)
rubrik penilaian dan sistem poin, serta (5) Rencana
Pelaksanaan Layanan (RPL) yang disesuaikan dengan
penggunaan media MONESKY. Komponen produk
dirancang menggunakan aplikasi canva, seluruh komponen
dirancang untuk mendukung keterlibatan aktif peserta
didik selama layanan berlangsung. Instrumen yang
digunakan standar evaluasi program
pendidikan yang mencakup empat aspek, yakni kegunaan,
kelayakan, ketepatan, dan kepatutan. Total 23 item untuk
ahli materi, 23 item untuk ahli media, 17 item untuk calon
pengguna praktisi, dan 19 item untuk calon pengguna siswa
menggunakan skala Likert.

Tahap pengembangan produk awal dilaksanakan pada
29 Juni hingga 31 Desember 2025 dengan
mengembangkan beberapa komponen pendukung untuk
media Monesky. Komponen yang dikembangkan meliputi
papan Monesky dengan ukuran 1x1 meter yang dicetak
menggunakan banner dengan bahan standar 340, set kartu
meliputi kartu pertanyaan umum, kartu pertanyaan kritis,
kartu kejujuran, dan kartu role-playing dengan ukuran 8 cm
x 4 cm. Selain itu, ada pion dengan menggunakan bricks
dengan tinggi 7 cm, dadu dengan ukuran 15 cm?, kancung
dengan tiga ukuran berbeda yang digunakan sebagai sistem
poin. Selanjutnya, buku panduan yang disusun sebagai
pedoman bagi guru BK dalam menggunakan media
permainan ini, serta box yang berfungsi untuk menyimpan
seluruh komponen permainan.

Tahap uji coba awal dilaksanakan pada 23 Januari — 28

Januari 2026 bersama satu validator materi (Dr. Denok,
M.Pd., Kons.), satu validator media (Muhammad Farid
Ilhamuddin, S.Pd., M.Pd.), satu calon pengguna praktisi (Moh.
Shodik Khairan, S.Pd.), dan perwakilan lima siswa kelas X
sebagai calon pengguna siswa. Hasil validasi ahli materi
menunjukkan persentase akseptabilitas sebagai berikut:

berdasarkan
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Table 3. Data Kuantitaif Ahli Materi

Aspek | Hasil | o ey | Kategord
Kegunaan 19 95% '[Sizgiitel:‘?:lkr’eﬂsi
Kelayakan 34 94% ﬁzﬁﬁiﬁﬁkﬁwigi
Ketepatan 19 95% EZZE%Q?ikr’eV isi
Kepatutan 16 100% tsi?iglg(%elﬁlilkr,evisi

Rata-rata persentase 96% tsi?jzﬁit,;?ikr’evisi

Berdasarkan tabel di atas, hasil penilaian validasi ahli
materi pada aspek kegunaan memperoleh persentase 95%,
aspek kelayakan 94%, aspek ketepatan 95%, dan aspek
kepatutan  100%, sehingga rata-rata  persentase
akseptabilitas dari uji ahli materi diperoleh sebesar 96%.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa materi pada
media MONESKY memenuhi akseptabilitas pada tiap
aspek dan masuk dalam kategori sangat baik dan tidak
perlu revisi. Data kualitatif dari ahli materi memberikan
masukan perbaikan berupa: penyempurnaan cover depan
buku panduan dengan keterangan pembahasan,
penambahan bab pendahuluan, serta penyesuaian tata cara
permainan dengan tahapan inti pada RPL.

Validasi media dilakukan oleh Muhammad Farid
IThamuddin, S.Pd., M.Pd. pada tanggal 28 Januari 2026
dengan tujuan mengetahui kualitas dan ketepatan desain
yang digunakan dalam media MONESKY. Hasil validasi
ahli media menunjukkan persentase akseptabilitas sebagai
berikut:

Tabel 4. Data Kuantitatif Ahli Media

3 Presentase X
i, . Aksestabilitas Kategori
Kegunaan 16 80% Bal_k,_ tidak perlu
revisi
Kelayakan 16 80% Bal.k,. tidak perlu
revisi
Ketepatan 26 729% Bal.k,. tidak perlu
revisi
Sangat Baik
0, ]
Kepagtod - 93% tidak perlu revisi
Sangat baik
- 0, >
Rata-rata presentase 81,25% tidak perlu revisi

Berdasarkan tabel di atas, hasil penilaian validasi ahli
media pada aspek kegunaan diperoleh persentase 80%,
aspek kelayakan 80%, aspek ketepatan 72%, dan aspek
kepatutan 93%, sehingga rata-rata persentase akseptabilitas
dari uji ahli media diperoleh sebesar 81,25%. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media MONESKY
memenuhi akseptabilitas pada tiap aspek dan masuk dalam
kategori sangat baik dan tidak perlu revisi. Data kualitatif
dari ahli media memberikan saran penting berupa
perubahan color palette yang digunakan dalam desain
papan MONESKY agar lebih menarik dan kekinian.
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Uji coba calon pengguna praktisi dilaksanakan pada
tanggal 23 Januari 2026 bersama Moh. Shodik Khairan,
S.Pd. selaku guru BK SMKN 1 Driyorejo. Hasil validasi
calon pengguna praktisi
akseptabilitas sebagai berikut:

Tabel 5. Data Kuantitatif Calon Pengguna Praktisi

menunjukkan  persentase

Aspek Hasil All:sez[s)::lt)zi‘lsi:as Kategori
Kegunaan 19 95% tsiilizﬁjaterlu :;3111;
i | o || S b
Ketepatan 1 91,6% tsizzggerlu rlf):ii;l];
Kepatutan 16 100% tsiilizﬁjaterlu :;3111;
Rata-rata presentase 96,65% tsizzﬁagerlu rgilll;

Berdasarkan tabel di atas, penilaian validasi oleh
praktisi guru BK pada aspek kegunaan diperoleh 95%,
aspek kelayakan 100%, aspek ketepatan 91,6%, dan aspek
kepatutan  100%, sehingga rata-rata  persentase
akseptabilitas calon pengguna praktisi diperoleh 96,65%.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media papan
MONESKY memenuhi akseptabilitas di setiap aspek dan
masuk ke dalam kategori sangat baik, tidak perlu revisi.

Uji coba calon pengguna siswa dilaksanakan pada
tanggal 26 Januari 2026 bersama perwakilan lima siswa
kelas X SMKN 1 Driyorejo. Peneliti menjelaskan tata cara
permainan, kemudian siswa diminta memainkan
MONESKY dan mengisi refleksi diri serta angket
penilaian produk. Hasil validasi calon pengguna siswa
menunjukkan persentase akseptabilitas sebagai berikut:

Tabel 6. Data Kuantitatif Calon Pengguna Siswa

Rata- Persentase
Aspek rata Akseptabilitas Kategori
Skor
Sangat baik.
0, ]
Kegunaan 18 90% tidak perlu revisi
Sangat baik
0, gl
Kelayakan | 178 89% tidak perlu revisi
Sangat baik
0, )
Ketepatan | 18 20% tidak perlu revisi
Sangat baik
0, )
Kepatutan 184 — tidak perlu revisi
Rata-rata persentase 90,25% Sangat baik, ..
tidak perlu revisi

Berdasarkan tabel di atas, penilaian angket calon
pengguna siswa pada aspek kegunaan diperoleh 90%,
aspek kelayakan 89%, aspek ketepatan 90%, dan aspek
kepatutan 92%, sehingga rata-rata persentase akseptabilitas
calon pengguna siswa diperoleh 90,25%. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa media MONESKY memenuhi
akseptabilitas pada setiap aspek dan masuk ke dalam
kategori sangat baik dan tidak perlu revisi.

Produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
akseptabilitas yang meliputi aspek kegunaan, kelayakan,
ketepatan, dan kepatutan. Hal ini dibuktikan dengan hasil
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validasi dari ahli materi sebesar 96%, ahli media sebesar
81,25%, calon pengguna praktisi sebesar 96,65%, dan
calon pengguna siswa sebesar 90,25%. Keseluruhan hasil
kriteria penilaian validitas produk menunjukkan kategori
sangat baik dan tidak perlu revisi (Islamadina & Winingsih,
2022). Tingginya tingkat akseptabilitas ini sejalan dengan
penelitian Fauziah et al. (2023) yang mengembangkan
media permainan ludo bullying dan memperoleh hasil
validasi ahli sebesar 93,52% serta respons siswa sebesar
91,02%, sehingga dinyatakan layak digunakan dalam
pemberian layanan bimbingan dan konseling.

Aspek kegunaan memperoleh penilaian tertinggi dari
ahli materi (95%) dan calon pengguna praktisi (95%), yang
menunjukkan bahwa materi bullying dalam media
MONESKY mampu memberikan manfaat yang signifikan
dalam membantu guru BK menyampaikan layanan klasikal
serta memenuhi kebutuhan siswa SMK kelas X dalam
memahami fenomena bullying. Hal ini sejalan dengan
pendapat Hamalik (dalam Arsyad, 1997) yang menegaskan
bahwa pemanfaatan media dalam proses belajar tidak
hanya memperkuat perhatian siswa, tetapi juga dapat
membangkitkan semangat belajar dan menciptakan
stimulasi psikologis yang positif. Calon pengguna siswa
memberikan penilaian 90% pada aspek kegunaan, yang
tercermin pula dari antusiasme siswa selama uji coba awal
berlangsung. Hariyadi et al. (2022) menegaskan bahwa
strategi game-based learning mampu meningkatkan
keterlibatan penuh siswa dalam aktivitas layanan.

Aspek kelayakan memperoleh nilai tertinggi dari calon
pengguna praktisi (100%), yang menunjukkan bahwa
media MONESKY sangat sesuai untuk digunakan dalam
layanan bimbingan klasikal, mudah dioperasikan oleh guru
BK, dan dapat diterapkan secara fleksibel di berbagai
situasi layanan. Penilaian ahli materi sebesar 94% pada
aspek kelayakan menunjukkan bahwa materi tersusun
secara sistematis dan runtut, menggunakan bahasa yang
mudah dipahami, serta dengan  tingkat
perkembangan siswa SMK. Hal ini sejalan dengan
Munawarah et al. (2024) yang melaporkan hasil validasi
kelayakan yang tinggi pada pengembangan media ular
tangga untuk pencegahan bullying, membuktikan bahwa
media permainan papan yang dirancang berbasis
kebutuhan peserta didik dapat memenuhi standar
kelayakan sebagai media edukasi bullying.

Aspek ketepatan memperoleh penilaian 95% dari ahli
materi, menunjukkan bahwa materi bullying yang dimuat
dalam media MONESKY telah disusun berdasarkan
konsep bullying yang dikemukakan oleh Olweus (1993),
mencakup pengertian, jenis-jenis bullying, peran dalam
bullying, serta dampak bullying. Meskipun
penilaian ahli media pada aspek ini merupakan yang
terendah (72%) dan didasari adanya catatan perbaikan
terkait color palette desain papan, nilai ini tetap berada

sesuai

situasi
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dalam kategori baik dan tidak perlu revisi. Pengembangan
media MONESKY sejalan dengan teori konstruktivisme
yang menekankan bahwa pembelajaran paling efektif
terjadi melalui pengalaman langsung dan interaksi sosial
yang bermakna, di membangun
pengetahuannya sendiri melalui keterlibatan aktif dalam
permainan (Fauziah et al., 2023).

Aspek kepatutan memperoleh penilaian tertinggi dari
hampir seluruh validator, yaitu 100% dari ahli materi,
100% dari calon pengguna praktisi, 93% dari ahli media,
dan 92% dari calon pengguna siswa. Hal ini menunjukkan
bahwa seluruh materi, gambar, dan mekanisme permainan
dalam media MONESKY tidak mengandung unsur negatif,
tidak bertentangan dengan norma sekolah, menggunakan
bahasa yang sopan dan sesuai kaidah EYD,
merupakan karya original peneliti. Makkatenni et al. (2021)
dalam penelitian pengembangan media Molly-Polly anti-
bullying menunjukkan bahwa interaksi dan partisipasi aktif
dalam permainan bertema bullying dapat
meningkatkan pengetahuan serta sikap anti-bullying secara
signifikan.

Perbandingan hasil validasi dari keempat kelompok
validator menunjukkan konsistensi yang cukup tinggi
dengan rentang persentase akseptabilitas antara 81,25%
hingga 96,65%. Salah satu keunggulan utama media
MONESKY dibandingkan media lainnya adalah adanya
kartu role-playing dan kartu kejujuran sebagai komponen
permainan yang mendorong refleksi mendalam dan empati
selama permainan berlangsung. Ramdhanie et al. (2021)
menyatakan bahwa upaya pencegahan bullying yang
efektif harus mencakup pembangunan empati melalui
simulasi situasi nyata, sehingga siswa dapat merasakan
dampak bullying dari berbagai sudut pandang. Dengan
rata-rata keseluruhan akseptabilitas yang mencapai di atas
81% dari seluruh validator, media MONESKY ' terbukti
memenuhi kriteria sebagai media layanan bimbingan dan
konseling yang layak, tepat, berguna, dan patut digunakan
di lingkungan SMK.

mana  siswa

serta

siswa

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media
“MONESKY” (Monopoli Edukasi SMKN 1 Driyorejo)
telah berhasil dilakukan melalui lima tahapan model Borg
& Gall yang disederhanakan oleh Tim Puslitjaknov (2008).
Media ini memenuhi kriteria akseptabilitas dengan hasil
validasi sangat baik dari ahli materi (96%), ahli media
(81,25%), praktisi (96,65%), dan siswa (90,25%). Dengan
demikian, MONESKY layak diimplementasikan sebagai
media bimbingan dan konseling untuk meningkatkan
pemahaman siswa mengenai bullying di SMKN 1
Driyorejo.
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Saran

Berdasarkan hasil penelitian, media MONESKY
disarankan untuk digunakan secara rutin dalam layanan
bimbingan dan konseling sebagai upaya pencegahan
bullying di sekolah, dengan dukungan penuh dari pihak
sekolah melalui penyediaan fasilitas, waktu layanan, dan
keterlibatan seluruh warga sekolah. Siswa diharapkan
memanfaatkan media ini sebagai sarana refleksi untuk
meningkatkan pemahaman, empati, serta keberanian dalam
mencegah tindakan bullying. Selain itu, peneliti
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian
pada tahap uji lapangan yang lebih luas dan mengukur
efektivitas media secara kuantitatif agar hasil penelitian
memiliki tingkat generalisasi yang lebih tinggi.
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