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Abstrak

Urgensi penelitian ini dilakukan karena rendahnya ketahanan akademik siswa dalam
menghadapi tekanan belajar menuntut inovasi layanan bimbingan yang efektif dan menarik,
seperti penggunaan board game dalam bimbingan kelompok, untuk meningkatkan academic
hardiness secara signifikan dan berkelanjutan. Berbagai temuan menunjukkan bahwa
academic hardiness siswa masih rendah, sehingga siswa mudah mengalami stres akademik
dan kesulitan menghadapi tuntutan belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas layanan bimbingan kelompok menggunakan board game dalam meningkatkan
academic hardiness siswa SMA. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan
desain quasi experimental model pretest-posttest control group design. Pemilihan sampel
dilakukan menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria siswa yang memiliki
tingkat academic hardiness rendah. Sampel penelitian terdiri dari 12 siswa yang dibagi
menjadi kelompok eksperimen (n = 6) dan kelompok kontrol (n = 6). Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui pemberian pretest dan posttest pada kedua kelompok menggunakan
skala academic hardiness berdasarkan teori Kobasa (1982) dengan validitas 0,272-0,623
dan reliabilitas Alpha Cronbach 0,826. Data dianalisis menggunakan uji Wilcoxon untuk
mengetahui perbedaan skor pretest dan posttest serta uji N-Gain untuk mengetahui tingkat
peningkatan setelah perlakuan. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi kelompok
eksperimen sebesar 0,027 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara pretest
dan posttest, sedangkan kelompok kontrol memperoleh nilai signifikansi 0,854 > 0,05
sehingga tidak terdapat perbedaan signifikan. Hasil uji N-Gain menunjukkan rata-rata
kelompok eksperimen sebesar 0,3573 dengan kategori sedang, sedangkan kelompok
kontrol sebesar -0,0359 dengan kategori rendah. Dengan demikian, layanan bimbingan
kelompok menggunakan board game efektif dalam meningkatkan academic hardiness
siswa, sehingga dapat direkomendasikan sebagai alternatif media layanan yang inovatif dan
menarik bagi konselor atau guru BK dalam upaya meningkatkan academic hardiness siswa
secara lebih optimal.

Kata Kunci: Layanan Bimbingan Kelompok, Board Game, Akademik Hardiness,

Pendahuluan

Masa transisi dari jenjang akademik merupakan fase perkembangan yang krusial bagi siswa
karena menuntut penyesuaian dalam aspek akademik, sosial, dan emosional. Pada fase transisi
akademik, siswa mengalami perubahan lingkungan belajar, struktur organisasi sekolah yang
lebih kompleks, serta dinamika adaptasi yang berbeda dari jenjang sebelumnya. Hal ini sejalan
dengan apa yang disampaikan oleh penelitian terdahulu bahwa tahun pertama dalam masa
transisi akademik menuntut siswa untuk dapat melakukan eksplorasi diri dan beradaptasi dengan
kondisi dan lingkungan yang baru (Rahayu & Arianti, 2020). Transisi akademik ini dapat
memunculkan tantangan yang signifikan, terutama ketika siswa belum memiliki kesiapan yang
cukup dalam menghadapi tuntutan ke jenjang pendidikan selanjutnya.
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Salah satu bentuk penyesuaian penting dalam masa transisi akademik pada siswa kelas X
yaitu terhadap sistem pembelajaran baru yang menuntut siswa untuk lebih mandiri dan
bertanggung jawab dalam proses belajarnya. Sistem ini menghadirkan perubahan signifikan,
salah satunya dengan ditiadakannya pembagian peminatan antara sosial dan sains, sehingga
seluruh siswa mempelajari mata pelajaran lintas bidang. Selain itu, metode pembelajaran yang
digunakan berorientasi pada student centered learning, yang mendorong siswa untuk mencari
informasi, mengerjakan proyek, serta terlibat dalam diskusi yang menstimulasi keterampilan
berpikir kritis dan kreatif (Wahyu & Kurniawan, 2023). Namun, tidak semua siswa dapat
merespon perubahan ini secara optimal, sehingga berpotensi menimbulkan tekanan akademik.

Tekanan dalam proses penyesuaian terhadap sistem pembelajaran baru dapat memicu
stress akademik, khususnya pada masa transisi akademik. Siswa dihadapkan pada beban materi,
tugas proyek, ujian yang intensif, serta sistem pembelajaran full-day school yang menuntut
stamina dan konsentrasi tinggi (Fatchurahman, 2021). Selain itu, stres akademik dapat
bersumber dari berbagai aktivitas belajar seperti tekanan kenaikan kelas, tuntutan nilai, dan
manajemen waktu yang buruk (Febriani et al., 2024). Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu
yang menjelaskan bahwa stres akademik timbul akibat perasaan tidak nyaman yang dialami
siswa sebagai dampak dari tuntutan sekolah, yang memicu ketegangan fisik, mental, serta
perubahan perilaku yang berdampak pada prestasi belajar (Sriwahyuningsih & Barseli, 2024).
Stress akademik yang berlangsung terus-menerus dapat berdampak serius pada kesehatan
mental dan menurunkan kualitas hidup (Pascoe et al., 2020). Oleh karena itu, stres akademik
menjadi persoalan penting yang perlu diperhatikan, terutama pada siswa yang berada dalam
masa transisi akademik.

Menghadapi berbagai tekanan akademik pada masa transisi, tentunya siswa perlu memiliki
ketahanan diri yang kuat. Ketahanan diri ini dikenal sebagai hardiness atau kemampuan
seseorang untuk tetap tangguh dalam menghadapi situasi yang penuh tekanan (Kamtsios,
2023). Hal ini senada dengan penelitian terdahulu yang menjelaskan bahwa hardiness mengacu
pada kemampuan individu dalam merespon suatu tantangan hidup (Zhou et al., 2025). Selain
itu, hardiness merupakan kekuatan dalam diri individu yang berperan penting dalam menghadapi
realitas kehidupan (Aditia et al., 2023). penelitian lain juga menyebutkan bahwa hardiness
mempunyai 3 aspek yang terdiri dari commitment (kemampuan untuk tetap terlibat dan
bertanggung jawab terhadap tugas), control (keyakinan bahwa diri dapat mempengaruhi hasil
melalui usaha), dan challenge (pandangan bahwa kesulitan adalah peluang untuk berkembang)
(Mulawarman et al., 2024).

Penelitian menunjukkan bahwa siswa dengan tingkat hardiness yang tinggi memiliki
ketahanan lebih baik terhadap stres dan cenderung mencapai prestasi akademik yang lebih
optimal (Fajriani et al., 2021). Lebih lanjut penelitian terdahulu juga menjelaskan bahwa semakin
tinggi stres akademik yang dialami siswa, maka semakin rendah hardiness siswa. Sebaliknya,
semakin rendah stres akademik siswa, maka semakin tinggi hardiness siswa (Annisa et al.,
2023). Berkaca pada kajian diatas, maka sangat penting bagi siswa untuk memiliki suatu
ketangguhan akademik (academic hardiness) untuk mengatasi tekanan dan stress yang
dihadapi.

Academic hardiness memungkinkan siswa untuk tetap termotivasi, berpikir positif, dan
mencari solusi konstruktif meskipun berada dalam situasi penuh tekanan. Selain itu, academic
hardiness dapat membuat siswa untuk berdiri sendiri dan mampu menghadapi tantangan
dengan optimis (Antika et al., 2020). Sementara itu, penelitian lain menjelaskan jika tingkat
ketangguhan akademik pada siswa tinggi maka siswa mampu menghadapi stress akademik
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dengan lebih efektif karena mempunyai kemampuan yang baik untuk mengendalikan emosi dan
respon terhadap situasi yang siswa hadapi (Analya et al., 2025). Meskipun secara ideal setiap
siswa diharapkan memiliki kemampuan academic hardiness yang tinggi untuk menghadapi
berbagai tuntutan pembelajaran, hasil studi pendahuluan terhadap 106 siswa menunjukkan
kenyataan yang berbeda. Dari jumlah tersebut, diperoleh data bahwa 30% siswa berada pada
kategori academic hardiness rendah, dan 58% berada pada kategori sedang. Temuan ini
mengindikasikan bahwa secara tidak langsung 88% siswa menunjukkan kondisi academic
hardiness yang belum baik, sehingga dapat memiliki resiko mengalami kerentanan ketika
tekanan akademik semakin meningkat.

Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa siswa dengan tingkat
academic hardiness sedang maupun rendah cenderung kurang mampu bertahan menghadapi
tuntutan akademik dan berisiko mengalami stres apabila tidak memperoleh strategi penguatan
yang tepat (Wardani, 2020). Oleh karena itu, dibutuhkan intervensi yang terarah untuk
memperkuat academic hardiness siswa agar mereka mampu mengelola stres dan tuntutan
belajar secara lebih efektif (Salsabila & Kesuma, 2025). Salah satu pendekatan yang dinilai efektif
dalam konteks pendidikan adalah layanan bimbingan kelompok. Layanan ini bertujuan untuk
membantu siswa mengembangkan potensi, keterampilan, dan ketahanan psikologis secara
preventif maupun pengembangan (Apriliani et al., 2023). Layanan bimbingan kelompok lebih
fokus pada peningkatan kesadaran, pengembangan keterampilan, dan pencegahan masalah
untuk masa depan. Dalam penelitian ini tujuan utamanya yaitu untuk meningkatkan academic
hardiness siswa yang artinya kemampuan untuk menghadapi stress dan tantangan secara
optimal. Oleh karena itu, layanan bimbingan kelompok lebih tepat digunakan karena berfokus
pada pengembangan kemampuan dan keterampilan siswa.

Hal tersebut didukung oleh penelitian terdahulu yang menjelaskan bagaimana fungsi
bimbingan kelompok dalam mengembangkan keseluruhan potensi siswa dan ketahanan
psikologis (Hartanti, 2022). Dalam konteks hardiness, bimbingan kelompok akhirnya diyakini
akan mampu memperkuat aspek komitmen, kontrol, dan tantangan yang dilakukan melalui
interaksi sosial dan refleksi antar anggota didalam proses kelompok. Seiring dengan
perkembangan kebutuhan siswa dan tuntutan pendidikan saat ini, metode penyampaian layanan
bimbingan kelompok perlu dirancang lebih aktif, kreatif, dan partisipatif. Perubahan tersebut
dilakukan dalam upaya memfasilitasi generasi siswa yang saat ini lebih responsif terhadap
pendekatan pembelajaran berbasis keterlibatan langsung, pemecahan masalah, dan pengalaman
belajar yang menyenangkan (Smiderle et al., 2020). Salah satu media yang dinilai tepat dan
efektif dalam layanan bimbingan kelompok untuk meningkatkan hardiness siswa adalah
menggunakan permainan atau game (Permataningtyas & Kesuma, 2025).

Penelitian terdahulu menyampaikan bahwa game-based learning merupakan sistem yang
dapat digunakan dalam proses pendidikan, yang mana para pendidik dapat menggunakan
permainan untuk kebutuhan minat kognitif dan motivasi belajar (Vusic et al., (2018). Beberapa
penelitian bahkan telah menunjukkan efektivitas game based learning dalam layanan berbasis
psikoedukasi baik itu untuk pembelajaran maupun untuk pendidikan berbasis psikologis
(Prasetyoaji et al., 2024; Septiana & Sari Pratiwi, 2025). Selain itu, lebih spesifik beberapa
penelitian juga menunjukkan efektivitas game based learning dalam meningkatkan psychological
well-being dan resiliensi (De Jaegere et al., 2024; Litvin et al., 2023).

Berbicara mengenai game based learning, salah satu game yang cukup banyak dikaji lebih
jauh saat ini berkaitan dengan board game. Board game sendiri merupakan media pembelajaran
yang interaktif karena didalamnya terdapat beberapa tugas-tugas yang harus dilaksanakan,
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seperti tantangan, pertanyaan, serta diskusi diantara para pemainnya (Luthfi et al., 2024). Dalam
bimbingan kelompok, board game juga dapat menciptakan dinamika kelompok yang mendalam
dan memungkinkan siswa merefleksikan tantangan akademik dalam suasana yang
menyenangkan dan edukatif (Hariyadi et al., 2022; Syafiah et al., 2025). Hal ini sejalan dengan
penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa efek permainan dari board game dapat membantu
memperbaiki gangguan kognitif, stress atau depresi, dan selain itu memiliki manfaat dapat
mengubah perilaku seseorang (Zhou et al., 2025). Maka dari itu, melalui mekanisme permainan
yang menantang, siswa dilatih untuk menghadapi tekanan dan ketidakpastian, sehingga
berkontribusi pada penguatan academic hardiness.

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan hasil yang beragam terkait efektivitas
penggunaan board game dalam pendidikan maupun intervensi psikologis. Penelitian terdahulu
membuktikan bahwa bimbingan kelompok berbasis board game efektif meningkatkan
kepercayaan diri siswa, serta intervensi board game tidak lebih unggul dibandingkan
pembelajaran seperti biasa dalam meningkatkan fungsi eksekutif dan keterampilan akademik
(Khasnak & Juliastanti, 2025; Vita-Barrull et al., (2023). Perbedaan temuan ini menunjukkan
bahwa efektivitas board game masih belum konsisten, khususnya dalam ranah akademik. Oleh
karena itu, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengkaji secara mendalam mengenai
seberapa besar efektivitas board game dalam mendukung perkembangan akademik siswa.

Sejalan dengan hal tersebut, meskipun penelitian mengenai academic hardiness terus
berkembang, pemanfaatan board game sebagai media dalam bimbingan kelompok untuk
meningkatkan academic hardiness masih sangat terbatas. Beberapa penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh menggunakan teknik lain seperti group exercise untuk meningkatkan academic
hardiness (Muhammad et al., 2025). Disisi lain, penelitian dari menggunakan teknik self-talk dan
motivational interviewing untuk meningkatkan academic hardiness (Afriwilda, 2024). Lebih jauh,
penelitian menggunakan konseling kelompok berbasis cognitive behavior therapy dengan stress
inoculation training untuk meningkatkan academic hardiness (Rimonda et al., 2018). Namun,
hingga kini belum ada penelitian yang secara langsung menggabungkan layanan bimbingan
kelompok berbasis board game dengan tujuan meningkatkan academic hardiness siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut, novelty (kebaruan) dalam penelitian ini terletak pada
penggunaan media board game sebagai strategi inovatif dalam layanan bimbingan kelompok
yang diarahkan secara khusus untuk meningkatkan tiga aspek academic hardiness, yaitu
commitment, control, dan challenge. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi empiris dalam memperkuat bukti mengenai efektivitas board game sebagai media
layanan bimbingan kelompok, mengingat hasil penelitian sebelumnya masih menunjukkan
temuan yang beragam.

Dengan demikian, penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk memperluas kajian mengenai
efektivitas layanan bimbingan kelompok berbasis board game dalam meningkatkan akademik
hardiness siswa. Berdasarkan fenomena yang ditemukan peneliti di lapangan, peneliti tertarik
melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok Menggunakan
Board Game untuk Meningkatkan Akademik Hardiness Siswa”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi sejauh mana efektivitas layanan bimbingan kelompok berbasis board game dalam
meningkatkan akademik hardiness siswa.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif eksperimental dengan desain quasi
experimental design model pretest-posttest control group design untuk mengukur efektivitas
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layanan bimbingan kelompok menggunakan board game untuk meningkatkan academic
hardiness siswa. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA N 7 Semarang
yang berjumlah 340 siswa. Sampel ditentukan menggunakan teknik purposive sampling dengan
kriteria siswa yang memiliki tingkat academic hardiness rendah berdasarkan hasil pengukuran
awal. Berdasarkan kriteria tersebut, diperoleh 12 subjek yang kemudian dibagi menjadi 2 yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Desain penelitian secara lebih terperinci dapat
dilihat pada tabel berikut:
Tabel 1. Model Eksperimen Pretest Posttest Control Group Design

Kelompok Pretest  Treatment  Posttest
Eksperimen (E) 0.E X 0,E
Kontrol (K) 0;K - 0,K

Sebagai langkah awal sebelum melakukan analisis lebih lanjut, dilakukan uji keabsahan
instrumen penelitian untuk memastikan bahwa data yang diperoleh benar-benar akurat dan
dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Instrumen yang digunakan berupa skala academic
hardiness yang disusun berdasarkan teori terdahulu dengan tiga aspek utama yaitu commitment,
control, dan challenge (Kobasa et al., 1982). Validitas instrumen dilakukan melalui dua tahap,
yaitu validitas konstruk dan validitas empiris (validitas item). Validitas konstruk dilakukan dengan
melibatkan dua expert judgment di bidang asesmen psikologis dan bimbingan dan konseling
untuk menilai kesesuaian butir instrumen dengan indikator aspek yang diukur. Selanjutnya,
validitas empiris (validitas item) diuji menggunakan uji korelasi product moment antar butir.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa koefisien validitas item berada pada rentang 0,272-
0,623, sehingga item-item pada skala dinyatakan valid dan layak digunakan. Selanjutnya,
reliabilitas instrumen dihitung menggunakan koefisien Alpha Cronbach untuk menilai konsistensi
internal instrumen. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai a = 0,70. Berdasarkan hasil
pengujian, diperoleh nilai Alpha Cronbach sebesar 0,826 yang menunjukkan bahwa instrumen
memiliki reliabilitas yang baik serta konsisten dalam mengukur academic hardiness siswa.
Perlakuan pada penelitian ini diberikan sebanyak lima sesi pertemuan pada kelompok
eksperimen. Sebelum dilakukan perlakuan, semua kelompok eksperimen dan kontrol diberikan
pretest untuk mengidentifikasi kondisi awal variabel yang menjadi fokus penelitian.

Kemudian setelah diberi perlakuan, diberikan posttest guna mengukur perubahan yang
terjadi. Selanjutnya, skor pretest dan posttest dibandingkan untuk menentukan apakah ada
peningkatan dalam academic hardiness siswa. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi analisis statistik deskriptif, dan analisis statistik inferensial menggunakan
Uji Wilcoxon. Pemilihan uji ini didasarkan pada pertimbangan bahwa jumlah sampel yang relatif
kecil dan hasil uji normalitas menunjukkan data tidak berdistribusi normal, sehingga digunakan
uji nonparametrik yang lebih sesuai untuk menguji perbedaan tingkat academic hardiness siswa
sebelum dan sesudah intervensi. Selain itu, menggunakan Uji N-Gain untuk mengetahui tingkat
peningkatan skor siswa setelah diberikan intervensi berupa layanan bimbingan kelompok
menggunakan board game.

Hasil
Perbandingan Pretest dan Posttest Per Aspek

Berdasarkan hasil pretest, tingkat academic hardiness siswa kelompok tergolong rendah.
Namun, setelah diberikan perlakuan berupa bimbingan kelompok menggunakan board game,
terjadi peningkatan menjadi sedang. Peningkatan juga terjadi pada setiap aspek academic
hardiness yang diukur yaitu commitment, control, dan challenge.
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Tabel 2. Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest Per Aspek

Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
Aspek Pretest Posttest Pretest Posttest
% Kriteria % Kriteria % Kriteria %  Kriteria
Commitment 69 Sedang 81 Tinggi 70 Sedang 69 Sedang
Control 55 Sedang 69 Sedang 54 Rendah 52 Rendah
Challenge 69 Sedang 90 Sangat Tinggi 69 Sedang 65 Sedang
Rerata 64,3 Sedang 80 Tinggi 64,3 Sedang 62 Sedang

Tabel 2 menunjukkan seluruh aspek mengalami peningkatan yang signifikan. Peningkatan
terbesar ada di aspek challenge sebesar 21%, disusul oleh aspek control sebesar 14%, dan
aspek commitment sebesar 12%.

90

80 80
70 /

60 A —0 (2
50

Pretest Posttest

=0—Eksperimen =@=Kontrol

Gambar 1. Grafik Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest

Grafik tersebut menunjukkan adanya perbedaan perkembangan hasil belajar antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah proses pembelajaran berlangsung.
Peningkatan yang terjadi pada kelompok eksperimen mengindikasikan bahwa perlakuan atau
model pembelajaran yang diterapkan mampu memberikan dampak positif terhadap kemampuan
siswa. Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan pada kelompok
eksperimen lebih efektif dalam membantu siswa memahami materi, meningkatkan keterlibatan
belajar, serta mendorong perkembangan kemampuan yang diukur dalam penelitian.

Uji Wilcoxon

Uji Wilcoxon digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara
skor pretest dan posttest setelah diberikan layanan bimbingan kelompok menggunakan board
game. Uji Wilcoxon juga digunakan untuk melihat apakah perlakuan yang diberikan memberikan
pengaruh yang bermakna dalam meningkatkan academic hardiness siswa.

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon
PostTest Eksperimen —  PostTest Kontrol -

PreTest Eksperimen PreTest Kontrol
Z 2.214 184
Asymp. Sig. (2-tailed)  .027 .854

Adapun pengambilan keputusan dalam uji Wilcoxon, jika nilai sig < 0,05 maka hipotesis yang
diajukan dapat diterima. Sedangkan, jika nilai sig > 0,05 maka hipotesis yang diajukan ditolak.
Pada tabel 3 dapat dilihat hasil yang didapat dengan nilai Z = 2.214 dan nilai signifikansi (Asymp.
Sig. 2-tailed) sebesar 0.027. Karena nilai sig. < 0.05, maka terdapat perbedaan yang signifikan
antara pretest dan posttest pada kelompok eksperimen. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan academic hardiness siswa setelah diberikan layanan bimbingan kelompok
menggunakan board game. Sedangkan, pada kelompok kontrol diperoleh nilai Z=0.184 dengan
nilai signifikansi sebesar 0.854. Karena nilai sig. > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa tidak
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terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest pada kelompok kontrol. Dengan
demikian, perubahan yang terjadi pada kelompok kontrol tidak menunjukkan peningkatan yang
berarti secara statistik.

Uji N-Gain

Uji N-Gain untuk mengetahui besar peningkatan (gain) setelah diberikan layanan bimbingan
kelompok menggunakan board game, dengan membandingkan skor pretest dan posttest. uji N-
Gain juga digunakan untuk melihat seberapa efektif perlakuan yang diberikan dalam

meningkatkan academic hardiness siswa.
Tabel 4. Hasil Uji N-Gain

No Eksperimen Kontrol
N-Gain Score N-Gain Score
1 0,42 0
2 0,15 -0,05
3 0,36 0,04
4 0,48 -0,29
5 0,39 0
6 0,35 0,08
Rata-rata 0,3573 -0,0359
Minimal 0,15 -0,29
Maksimal 0,48 0,08

Berdasarkan hasil uji N-Gain pada Tabel 4, diperoleh nilai rata-rata N-Gain pada kelompok
eksperimen sebesar 0,3573. Nilai tersebut termasuk dalam kategori sedang karena berada pada
rentang 0,3 < g < 0,7. Hal ini menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok menggunakan
board game mampu meningkatkan academic hardiness siswa dengan efektivitas sedang.
Sementara itu, nilai rata-rata N-Gain pada kelompok kontrol sebesar -0,0359. Nilai tersebut
termasuk dalam kategori rendah karena berada di bawah 0,3, bahkan bernilai negatif. Artinya,
kelompok kontrol mengalami penurunan academic hardiness. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa peningkatan academic hardiness siswa pada kelompok eksperimen lebih
baik dibandingkan kelompok kontrol, sehingga layanan bimbingan kelompok menggunakan
board game lebih efektif dalam meningkatkan academic hardiness siswa.

Pembahasan

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa academic hardiness siswa sebelum diberikan
layanan bimbingan kelompok menggunakan board game masih tergolong rendah. Hal ini terlihat
dari ketiga aspek berada pada kategori rendah sebelum diberikan perlakuan. Rendahnya
academic hardiness tersebut menunjukkan bahwa siswa belum memiliki kemampuan yang
optimal dalam menghadapi tekanan akademik, baik dalam hal ketekunan menyelesaikan tugas,
keyakinan mengendalikan situasi belajar, maupun kesiapan menghadapi perubahan dan
tantangan akademik (Sari & Affandi, 2024). Kondisi ini mengindikasikan bahwa siswa masih
rentan mengalami tekanan akademik dan belum mampu menunjukkan daya tahan yang kuat
ketika menghadapi tuntutan pembelajaran.

Berdasarkan tabel 2, aspek yang paling rendah adalah aspek control. Rendahnya aspek ini
mengindikasikan bahwa siswa masih kurang mampu mengontrol emosi, mempertahankan
fokus, serta mengendalikan strategi ketika menghadapi hambatan belajar. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa siswa belum optimal dalam mengatur respon diri ketika berada dalam
situasi akademik yang menekan, sehingga lebih mudah terdistraksi dan kesulitan
mempertahankan strategi belajar secara konsisten. Temuan ini sejalan dengan apa yang
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menjelaskan bahwa kontrol diri yang rendah dapat menyebabkan siswa kesulitan mengarahkan
perhatian serta mempertahankan strategi belajar ketika menghadapi tekanan akademik (Shi et
al., 2025). Hal ini memperkuat bahwa rendahnya aspek control menjadi salah satu faktor yang
dapat mempengaruhi ketahanan akademik siswa dalam menghadapi tuntutan belajar.

Berdasarkan kondisi tersebut, perlakuan diberikan berupa layanan bimbingan kelompok
menggunakan board game sebagai upaya meningkatkan academic hardiness siswa. Pasca
perlakuan menunjukkan adanya peningkatan skor academic hardiness siswa menjadi sebesar
80%. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa layanan yang diberikan mampu membantu siswa
mengembangkan ketahanan akademik dalam menghadapi tuntutan belajar. Temuan ini
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dalam layanan bimbingan kelompok dapat
menjadi alternatif yang relevan karena menciptakan suasana yang lebih aktif, menyenangkan,
serta mendorong keterlibatan siswa secara langsung. Hal ini sejalan dengan yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa karena
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif (Schlag et al., 2024). Selain itu, penelitian
lainnya menegaskan bahwa penerapan game based learning tidak hanya berdampak pada aspek
kognitif, tetapi juga mampu membantu siswa meningkatkan keterampilan non-kognitif seperti
motivasi, regulasi emosi, dan ketahanan dalam menghadapi tantangan (Kocsis, 2025).

Peningkatan academic hardiness yang terjadi pada siswa tidak terlepas dari berkembangnya
aspek control, yaitu keyakinan bahwa individu mampu mengendalikan situasi akademik melalui
usaha dan strategi yang dilakukan. Dalam penelitian ini, peningkatan aspek control pada posttest
menjadi sebesar 69%, hal ini juga terlihat dari perubahan sikap siswa yang mulai mampu
mengatur langkah penyelesaian tugas secara lebih terencana, mengelola waktu dengan lebih
baik, serta mempertahankan fokus ketika menghadapi kesulitan. Peningkatan tersebut juga tidak
terlepas dari proses layanan bimbingan kelompok berbasis permainan yang memberikan ruang
bagi siswa untuk melatih pengambilan keputusan, penyusunan strategi, serta evaluasi respon
diri secara reflektif melalui dinamika kelompok (Berliani & Wangid, 2022). Melalui pengalaman
tersebut, siswa mulai memiliki kesadaran bahwa hambatan akademik bukan sepenuhnya hal
yang tidak dapat dikendalikan, melainkan dapat diatasi melalui pengelolaan diri dan strategi yang
tepat. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa kemampuan kontrol diri
berperan penting dalam membantu siswa mempertahankan fokus serta mengatur respon dalam
menghadapi tantangan pembelajaran (Anzhani et al., 2024).

Dengan demikian, peningkatan aspek kontrol pada siswa dapat dipahami sebagai bentuk
perkembangan kemampuan mengendalikan diri secara lebih adaptif dalam menghadapi tekanan
akademik, sehingga mendukung terbentuknya academic hardiness yang lebih kuat. Selain
peningkatan pada aspek control, perubahan positif juga terlihat pada aspek commitment pada
posttest yang meningkat menjadi sebesar 81%. Peningkatan ini tampak ketika siswa memainkan
board game lego dalam layanan bimbingan kelompok, di mana siswa aktif terlibat dalam
kelompok, mengambil peran, serta bertanggung jawab menyelesaikan tantangan permainan
hingga tuntas sesuai aturan.

Keterlibatan siswa yang semakin aktif tersebut juga berdampak pada berkembangnya
partisipasi siswa dalam diskusi kelompok, sehingga mereka menunjukkan komitmen untuk tetap
mengikuti kegiatan dan menyelesaikan tugas sampai akhir. Kondisi ini mencerminkan adanya
peningkatan keterlibatan dan ketekunan siswa dalam menjalankan tugas secara konsisten
selama proses layanan berlangsung. Temuan ini sejalan dengan yang menyatakan bahwa game-
based learning mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa serta mendorong ketekunan dalam
menyelesaikan tugas melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menantang (Subhash &
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Cudney, 2018). Selain itu, penelitian lain menyatakan bahwa academic hardiness berpengaruh
terhadap hasil belajar karena siswa yang memiliki ketahanan akademik yang baik cenderung
lebih tekun, lebih terlibat aktif, serta mampu bertahan dalam menghadapi tekanan akademik
(Yang & Wang, 2022). Berdasarkan temuan ini, board game lego tidak hanya menjadi media
permainan, tetapi juga menjadi sarana untuk melatih tanggung jawab, keterlibatan, serta
ketekunan siswa dalam menyelesaikan tugas.

Selanjutnya, peningkatan academic hardiness juga terlihat pada aspek challenge yang
meningkat menjadi sebesar 90%. Peningkatan ini tampak ketika siswa memainkan board game
Galaxy of Growth dalam layanan bimbingan kelompok, di mana siswa terdorong untuk
menghadapi tantangan permainan, mencoba strategi baru, serta beradaptasi dengan perubahan
situasi permainan tanpa mudah menyerah. Aktivitas permainan tersebut juga melatih siswa
untuk lebih berani mengambil risiko dalam menentukan langkah, mengevaluasi kesalahan, dan
mencoba kembali ketika strategi yang digunakan belum berhasil. Kondisi ini mencerminkan
bahwa siswa mulai memandang kesulitan sebagai bagian dari proses belajar dan kesempatan
untuk berkembang.

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa game-based
learning dapat mendorong siswa menghadapi tantangan secara aktif melalui pengalaman belajar
yang interaktif, sehingga meningkatkan kemampuan adaptasi dan ketekunan dalam
menyelesaikan masalah (Raharjo et al., 2024). Lebih lanjut, juga menjelaskan bahwa individu
dengan hardiness tinggi cenderung memandang kesulitan sebagai peluang untuk meningkatkan
kemampuan diri dan memperkuat kesiapan dalam menghadapi tekanan akademik (Prasetyoaji
et al., 2024). Berdasarkan temuan ini, board game Galaxy of Growth tidak hanya menjadi media
permainan, tetapi juga menjadi sarana untuk melatih keberanian menghadapi tantangan,
fleksibilitas, serta kemampuan siswa dalam beradaptasi saat menghadapi tekanan akademik.

Selain didukung oleh hasil analisis, termasuk uji Wilcoxon dan N-Gain, temuan ini
mengindikasikan bahwa layanan bimbingan kelompok menggunakan board game berperan
dalam meningkatkan academic hardiness siswa. Efektivitas tersebut tidak terlepas dari
karakteristik board game yang interaktif, partisipatif, dan berbasis pengalaman, sehingga siswa
terlibat aktif dalam menghadapi tantangan, mengambil keputusan, serta merefleksikan
pengalaman belajar yang dialami secara langsung. Keterlibatan ini mendorong siswa untuk lebih
adaptif dalam menyikapi tekanan akademik, tidak mudah menyerah, serta lebih terbuka dalam
mencoba strategi baru ketika menghadapi kesulitan. Selain itu, dinamika kelompok yang
terbentuk selama layanan memberikan dukungan sosial, kesempatan berbagi pengalaman, serta
proses belajar antar teman sebaya yang memperkuat pemahaman dan keyakinan diri siswa.

Integrasi antara pengalaman bermain dan interaksi kelompok tersebut, siswa tidak hanya
mengalami perubahan secara perilaku, tetapi juga menunjukkan perkembangan academic
hardiness yang lebih menyeluruh dalam menghadapi tuntutan akademik. Berdasarkan uraian
tersebut, dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok menggunakan board game
memberikan dampak positif terhadap peningkatan academic hardiness siswa. Peningkatan
tersebut tampak melalui perubahan perilaku siswa selama layanan, mulai dari meningkatnya
kemampuan mengelola emosi dan fokus, meningkatnya keterlibatan aktif dan tanggung jawab
dalam kelompok, meningkatnya ketekunan menyelesaikan tugas, hingga kesiapan menghadapi
tantangan belajar. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan board game dalam layanan
bimbingan kelompok dapat menjadi media yang efektif dan inovatif dalam membantu siswa
meningkatkan academic hardiness, sehingga siswa lebih siap menghadapi tekanan akademik
serta tuntutan belajar di sekolah.
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Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas layanan bimbingan kelompok
menggunakan board game dalam meningkatkan academic hardiness siswa. Berdasarkan hasil
pretest dan posttest, penelitian menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelompok menggunakan
board game mampu meningkatkan academic hardiness siswa secara positif. Peningkatan
tersebut terlihat pada perkembangan kemampuan siswa dalam mengendalikan diri dan emosi
saat menghadapi kesulitan (control), meningkatnya keterlibatan dan tanggung jawab siswa
dalam menyelesaikan tugas (commitment), serta perubahan cara pandang siswa dalam
menghadapi tantangan sebagai peluang untuk berkembang (challenge). Temuan ini memberikan
kontribusi bahwa penggunaan board game seperti puzzle jigsaw, lego, dan galaxy of growth
dapat menjadi media inovatif dalam layanan bimbingan kelompok untuk membantu siswa
membangun ketahanan akademik secara lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna. Secara
praktis, penelitian ini dapat menjadi alternatif strategi layanan BK dalam membantu siswa
menghadapi tekanan akademik, terutama dalam meningkatkan kemampuan pada aspek
commitmen, control, dan challenge.

Namun, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu jumlah sampel yang relatif kecil
sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, penelitian ini
hanya dilakukan pada satu sekolah dengan ruang lingkup subjek yang terbatas. Penelitian ini
juga belum menggunakan desain longitudinal sehingga efektivitas layanan dalam jangka panjang
belum dapat diketahui secara mendalam. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, dilakukan pada beberapa sekolah atau lintas
jenjang pendidikan, serta menggunakan variasi board game yang lebih beragam agar efektivitas
layanan dapat diuji lebih luas dan hasilnya semakin kuat.
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