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Riwayat artikel Abstrak
Submitted: 13 April 2026 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan MonoTalk (Monopoli Bicara)
Revised: 28 June 2026 dalam layanan bimbingan kelompok untuk komunikasi interpersonal peserta didik SMP.

Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan mengadopsi
prosedur Borg and Gall yang memiliki sepuluh langkah pengembangan namun dalam
Published: 30 June 2026 penelitian ini hanya dilakukan pada lima langkah, yaitu analisis kebutuhan, perencanaan,
pengembangan produk, uji ahli, dan uji calon pengguna. Sedangkan untuk teknik analisis data
menggunakan inter-rater agreement model dan analisis deskriptif. Hasil penelitian pada uji ahli
isi, ahlimedia dan calon pengguna menunjukkan indeks ujiahlisebesar 1 pada aspek kegunaan,
ketepatan dan kelayakan yang berarti memiliki validitas yang sangat tinggi. Berdasarkan hasil
analisis statistik deskriptif pada ahli isi menunjukkan nilai rata-rata pada aspek kegunaan
sebesar 3,76, aspek ketepatan sebesar 3,91 dan aspek kelayakan sebesar 3,92. Hasil pada uji
ahli media menunjukkan nilai rata-rata 3,90 pada tampilan, 3,97 pada pendahuluan dan 4,00
pada media permainan. Selanjutnya pada uji calon pengguna (guru BK) menunjukkan nilai rata-
rata pada aspek kegunaan sebesar 4,00, aspek ketepatan sebesar 4,00 dan aspek kelayakan
sebesar 4,00. Hasil uji calon pengguna (peserta didik) pada aspek kegunaan 75% berada pada
kategori sangat berguna, pada aspek ketepatan 97% berada pada kategori sangat tepat.
Sementara itu, pada aspek kelayakan 94% berada pada kategori sangat layak. Berdasarkan hasil
penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa permainan MonoTalk sangat berguna, sangat tepat,
dan sangat layak digunakan sebagai media pendukung layanan bimbingan kelompok untuk
menumbuhkan komunikasi interpersonal untuk peserta didik SMP.

Accepted: 29 June 2026
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1. Pendahuluan

Pendidikan Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk perkembangan intelektual, sosial, dan
emosional peserta didik. Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), peserta didik berada pada fase transisi
dari masa kanak-kanak menuju remaja yang ditandai dengan perubahan fisik, kognitif, dan psikososial yang
signifikan. Pada tahap ini, peserta didik mulai mengembangkan identitas diri serta memperluas relasi sosial
dengan teman sebaya maupun lingkungan sekolah. Oleh karena itu, keberhasilan pendidikan tidak hanya
ditentukan oleh capaian akademik, tetapi juga oleh kemampuan peserta didik dalam menjalin hubungan sosial
yang sehat dan efektif. Salah satu keterampilan esensial yang mendukung hal tersebut adalah komunikasi
interpersonal.

Komunikasi interpersonal merupakan proses pertukaran pesan secara langsung antara dua orang atau
lebih yang melibatkan adanya timbal balik (feedback) dalam interaksi (Yudhistira & Trihastuti, 2023). DeVito
(2016) menjelaskan bahwa komunikasi interpersonal ditandai oleh beberapa aspek penting, yaitu keterbukaan,
empati, dukungan, sikap positif, dan kesetaraan. Aspek-aspek tersebut menjadi dasar dalam membangun
hubungan sosial yang bermakna dan harmonis. Dalam konteks pendidikan, kemampuan komunikasi
interpersonal berkontribusi terhadap peningkatan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran, kemampuan
bekerja sama, serta penyelesaian konflik secara konstruktif (M. Padeli Wibowo, Raudhatul Jannah, Syakila
Pradita, 2025; Suryana & Permana, 2025).

Namun demikian, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi interpersonal
peserta didik masih tergolong rendah. Hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 1 Wonoayu terhadap 68
peserta didik kelas VIII menunjukkan bahwa 45% peserta didik mengalami kesulitan dalam menyampaikan
pendapat secara langsung, 20% cenderung menarik diri dalam situasi interaksi sosial, dan hanya 12% yang
menunjukkan kemampuan komunikasi interpersonal yang efektif. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa
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sebagian besar peserta didik belum mampu membangun komunikasi yang sehat dan efektif dalam lingkungan
sosialnya.

Temuan tersebut didukung oleh berbagai hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
permasalahan komunikasi interpersonal pada peserta didik bersifat umum. Yudhistira & Trihastuti (2023)
menemukan bahwa lebih dari separuh peserta didik mengalami hambatan komunikasi interpersonal. Irma
Julita, et.al (2024) melaporkan bahwa 50,9% peserta didik memiliki tingkat komunikasi interpersonal yang
rendah, sedangkan Fazrin (2021) menunjukkan bahwa 56% peserta didik mengalami kesulitan dalam
keterbukaan dan komunikasi efektif. Rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal tersebut berdampak
pada munculnya kesalahpahaman, konflik, serta isolasi sosial, yang selanjutnya berpengaruh terhadap
menurunnya motivasi dan prestasi belajar peserta didik (Nugraheni et al,, 2025; DeVito, 2016; Noor & Isti’,
2020; Pertiwi, 2020; Putra & Jamal, 2020; Ramadhani, 2024; Warsito, 2020)

Upaya pengembangan kemampuan komunikasi interpersonal dapat difasilitasi melalui layanan bimbingan
dan konseling di sekolah. Berdasarkan Permendikbud No 111 (2014), layanan bimbingan dan konseling
bertujuan untuk membantu peserta didik mencapai perkembangan optimal dalam aspek pribadi, sosial,
akademik, dan karier. Salah satu layanan yang dinilai efektif dalam mengembangkan keterampilan sosial adalah
bimbingan kelompok, karena memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi secara
langsung, berdiskusi, serta saling memberikan umpan balik (Lubis & Daulay, 2024; Maghfira et al.,, 2025).
Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan guru bimbingan dan konseling, penggunaan media dalam layanan
masih terbatas pada media konvensional, sehingga keterlibatan aktif peserta didik belum optimal.

Penggunaan media permainan dalam layanan bimbingan dan konseling dapat menjadi alternatif inovatif
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Media permainan mampu menciptakan suasana belajar yang
interaktif, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif peserta didik (Lestari et al., 2024; Munawir et al.,
2024). Selain itu, media permainan memungkinkan peserta didik untuk mempraktikkan keterampilan
komunikasi secara langsung dalam situasi yang terstruktur (Amri et al, 2023; Fitriah & Simon, 2024;
Permatasari & Winingsih, 2025). Salah satu media yang potensial untuk dikembangkan adalah permainan
monopoli yang dimodifikasi karena memiliki karakteristik interaktif, berbasis giliran, dan melibatkan diskusi
(Aditia et al., 2024; Asshalikha & Ellianawati, 2025).

Meskipun demikian, hasil kajian menunjukkan bahwa belum terdapat pengembangan media permainan
monopoli yang secara khusus dirancang untuk meningkatkan komunikasi interpersonal peserta didik SMP
melalui layanan bimbingan kelompok dengan mengacu pada aspek komunikasi interpersonal menurut DeVito
(2016). Kesenjangan inilah yang menjadi dasar pengembangan media MonoTalk (Monopoli Bicara) sebagai
inovasi dalam layanan bimbingan dan konseling.

MonoTalk merupakan modifikasi permainan monopoli yang dirancang dengan memuat pertanyaan dan
tantangan berbasis indikator komunikasi interpersonal, sehingga setiap aktivitas dalam permainan menjadi
sarana latihan keterbukaan, empati, dukungan, sikap positif, dan kesetaraan. Melalui dinamika permainan
kelompok, peserta didik tidak hanya memahami konsep komunikasi interpersonal secara teoretis, tetapi juga
mempraktikkannya secara langsung dalam suasana yang interaktif dan kolaboratif.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan
media permainan MonoTalk sebagai media layanan bimbingan kelompok dalam meningkatkan komunikasi
interpersonal peserta didik SMP. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan
layanan bimbingan dan konseling yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan
sosial peserta didik.

2. Metode

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengembangkan media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) sebagai
media pendukung layanan bimbingan kelompok dalam menumbuhkan kemampuan komunikasi interpersonal
peserta didik SMP. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) yang menekankan pada
proses pengembangan produk serta pengujian kelayakan produk secara sistematis. Bagian metode ini
menguraikan desain penelitian, prosedur pengembangan, subjek penelitian, instrumen yang digunakan, serta
teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian.

2.1. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang merujuk pada model
Borg dan Gall (1989) (dalam Muwakhidah (2020). Model ini merupakan pendekatan sistematis yang bertujuan
untuk menghasilkan dan memvalidasi produk pendidikan melalui tahapan perencanaan, pengembangan, uji
coba, evaluasi, dan revisi secara berkelanjutan. Meskipun model Borg dan Gall terdiri atas sepuluh tahapan,
penelitian ini dibatasi pada lima tahapan, yaitu studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan produk, uji
ahli, dan uji calon pengguna. Pembatasan ini dilakukan karena penelitian difokuskan pada pengembangan
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produk serta pengujian kelayakan secara teoritis dan praktis, tanpa melibatkan ujilapangan skala luas dan tahap
diseminasi.

2.2. Prosedur Penelitian

2.2.1. Studi pendahuluan

Studi pendahuluan dilakukan melalui kegiatan observasi, wawancara dengan guru bimbingan dan
konseling, serta studi literatur. Hasil studi menunjukkan bahwa peserta didik mengalami hambatan dalam
kemampuan komunikasi interpersonal, khususnya pada aspek keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap
positif, dan kesetaraan. Permasalahan tersebut menjadi dasar dalam pengembangan media yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

2.2.2. Perencanaan

Tahap perencanaan dilakukan dengan merumuskan tujuan pengembangan, menentukan spesifikasi
produk, serta menyusun desain awal media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) beserta panduannya. Selain
itu, disusun instrumen penelitian berdasarkan indikator komunikasi interpersonal menurut DeVito (2016) yang
dikembangkan menjadi angket sebagai dasar penyusunan konten permainan.

2.2.3. Pengembangan produk

Tahap pengembangan menghasilkan media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) yang terdiri atas
papan permainan berukuran 60 cm x 60 cm dengan 48 petak, kartu permainan yang merepresentasikan aspek
komunikasi interpersonal, serta buku panduan penggunaan. Buku panduan disusun secara sistematis mencakup
tahap awal, inti, dan penutup dalam pelaksanaan layanan bimbingan kelompok.

2.2.4. Uji ahli

Uji ahli dilakukan untuk memperoleh penilaian terhadap kelayakan produk dari segi isi dan media. Uji ini
melibatkan ahli bimbingan dan konseling serta ahli media yang dipilih secara purposif berdasarkan kompetensi
yang relevan. Penilaian dilakukan menggunakan angket akseptabilitas yang mencakup aspek kegunaan,
ketepatan, dan kelayakan, serta dilengkapi dengan saran perbaikan.

2.2.5. Uji calon pengguna

Uji calon pengguna melibatkan guru bimbingan dan konseling serta peserta didik SMP. Uji ini bertujuan
untuk mengetahui tingkat keberterimaan dan kepraktisan produk dalam konteks penggunaan nyata. Guru
bimbingan dan konseling menilai aspek kegunaan, ketepatan, dan kelayakan media sebagai fasilitator layanan,
sedangkan peserta didik memberikan penilaian berdasarkan pengalaman penggunaan media dalam kegiatan
bimbingan kelompok.

2.3. Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri atas dua ahli isi, dua ahli media, dua guru bimbingan dan konseling, serta sekitar
32 peserta didik SMP. Pemilihan subjek dilakukan secara purposif dengan mempertimbangkan kualifikasi dan
relevansi terhadap tujuan penelitian.

2.4. Instrument Penelitian

Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa angket penilaian akseptabilitas yang mengacu pada
standar evaluasi program pendidikan (Joint Committee, 1981 dalam Muwakhidah, 2020). Angket disusun
berdasarkan tiga aspek utama, yaitu kegunaan, ketepatan, dan kelayakan, dengan menggunakan skala Likert
empat tingkat.

2.5. Instrumen Penelitian

Teknik analisis data dilakukan melalui pendekatan kuantitatif dan deskriptif. Data kuantitatif dari hasil uji
ahli dianalisis menggunakan model inter-rater agreement untuk mengetahui tingkat kesepakatan antar penilai
dengan rumus indeks, kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria validitas Guilford. Sementara itu, data
hasil uji calon pengguna dianalisis menggunakan statistik deskriptif dengan teknik persentase untuk
mengkategorikan tingkat keberterimaan produk ke dalam kriteria sangat layak, layak, kurang layak, dan tidak
layak. Data kualitatif berupa saran dan komentar dianalisis secara deskriptif sebagai dasar dalam melakukan
revisi dan penyempurnaan produk.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian terbagi dalam dua jenis data yakni data kuantitatif yang dianalisis mempergunakan inter-
rater agreement model dari Gregory (2004) dan Guilford (1956) serta uji statistik dengan program SPSS for
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Windows versi 24. Jenis kedua data yakni data deskriptif yang terdiri saran, kritik, dan masukan dari para ahli
dan calon pengguna yang dianalisis secara deskriptif. Berikut adalah penjelasan mengenai hasil uji para ahli dan
calon pengguna yang mencakup kuantitatif dan deskriptif.

3.1. Hasil Ahli Isi

Tabel 1. Penilaian ahli isi terhadap buku panduan MonoTalk (Monopoli Bicara)

Aspek penilaian Standar deviation Mean

Ahli 1 Ahli 2 Ahli 1 Ahli 2
Aspek kegunaan 0.507 0.437 3.59 3.76
Aspek ketepatan 0.302 0.505 3.91 3.36
Aspek kelayakan 0.277 0.519 3.92 3.54

Tabel 2. Saran, masukan dan hasil revisi berdasarkan hasil uji ahli isi

Subjek Masukan Ahli Aspek yang direvisi
Uji Ahli Isi 1 Perbaikan isi kartu Isi kartu permainan MonoTalk telah diperbaiki dengan menyesuaikan
permainan masukan dari ahli, baik dari segi bahasa, kejelasan instruksi, maupun

kesesuaian materi dengan tujuan peningkatan komunikasi
interpersonal peserta didik SMP. Perbaikan dilakukan dengan
menyederhanakan redaksi kalimat agar mudah dipahami,
memperjelas perintah atau pertanyaan pada kartu, serta memastikan
setiap kartu merepresentasikan indikator komunikasi interpersonal
sesuai dengan aspek yang dikembangkan. Dengan demikian, kartu
permainan menjadi lebih komunikatif, relevan, dan efektif digunakan
dalam kegiatan bimbingan kelompok.

3.2. Hasil Uji Ahli Media

Tabel 3. Penilaian ahli media terhadap media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara)

Aspek penilaian Standar deviation Mean
Ahli 1 Ahli 2 Ahli 1 Ahli 2
Aspek Tampilan 0.308 0.366 3.90 3.85
Aspek Pendahuluan 0.171 0.359 3.79 3.85
Aspek Media 0.224 0.000 3.95 4.00
Tabel 4. Saran, masukan berdasarkan uji ahli media
Subjek Masukan Ahli Aspek yang direvisi Hasil revisi
Uji Ahli Menambahkan daftar isi Struktur buku Buku panduan permainan MonoTalk telah
Media I pada buku panduan panduant ditambahkan daftar isi untuk memudahkan
permainan MonoTalk pembaca menemukan informasi pada setiap
bagian.

Ukuran font pada setiap Tipografi buku Ukuran font pada seluruh halaman buku panduan
halaman harus panduan telah diseragamkan agar tampilan lebih rapi
konsisten dan mudah dibaca.

Space (ruang buku) dilalui Tata letak dan desain ~ Space (ruang buku) terhadap desain teks
disamping teks (kurangi teks pada buku disesuaikan dengan mentata letak tulisan biar
teks) panduan keliatan rapi.

Uji Ahli Sinopsis permainan dibuku Kelengkapan Buku panduan telah ditambahkan sinopsis
Media 2 panduan (bagian informasi buku permainan pada bagian belakang sebagai
belakang) panduan gambaran umum isi dan tujuan permainan

MonoTalk.

Ukuran font pada setiap
halaman harus
konsisten

Tipografi buku
panduan

Ukuran font pada seluruh halaman buku panduan
telah diseragamkan agar tampilan lebih rapi
dan mudah dibaca.

3.3. Hasil Calon Pengguna

Tabel 5. Penilaian calon pengguna guru bimbingan dan konseling terhadap media permainan MonoTalk

(Monopoli Bicara)

Aspek penilaian Standar deviation

Mean

Calon pengguna 1

Calon pengguna 2

Calon pengguna 1

Calon pengguna 2

Aspek kegunaan 0.000 0.000 4.00 4.00
Aspek ketepatan 0.000 0.000 4.00 4.00
Aspek kelayakan 0.000 0.000 4.00 4.00
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Tabel 6. Penilaian calon pengguna peserta didik terhadap media permainan MonoTalk (Monopoli

Bicara)
Aspek penilaian Total Rata-Rata Presentase
Aspek kegunaan 32 75%
Aspek ketepatan 32 97%
Aspek kelayakan 32 94%

Hasil analisis terhadap produk pengembangan media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) beserta
buku panduannya dengan mengaitkan temuan empiris dari uji ahli isi, uji ahli media, dan penilaian calon
pengguna, yaitu guru BK dan peserta didik SMP, dengan teori komunikasi interpersonal dan layanan bimbingan
kelompok. Pendekatan ini bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya inovatif
dan menarik secara praktis, tetapi juga didukung oleh dasar teoretis yang kuat, sehingga dapat diterapkan
secara optimal dalam konteks bimbingan kelompok.

Hasil uji ahli isi dan uji ahli media terhadap produk permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kualitas sebelum diimplementasikan dalam layanan
bimbingan kelompok. Uji ahli dilakukan oleh dua ahli isi dan dua ahli media yang memenuhi Kkriteria
sebagaimana dijelaskan pada Bab III. Penilaian difokuskan pada tiga aspek utama, yaitu kegunaan, ketepatan,
dan kelayakan, yang menjadi indikator dalam menentukan tingkat akseptabilitas media sebagai sarana
pendukung pengembangan komunikasi interpersonal peserta didik SMP.

Berdasarkan hasil uji ahli isi, permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) memperoleh skor pada kategori
sangat tinggi, yang menunjukkan bahwa media ini sangat efektif dalam mendukung peningkatan kemampuan
komunikasi interpersonal peserta didik SMP. Para ahli menilai bahwa materi, indikator, dan aktivitas dalam
permainan telah sesuai dengan tujuan layanan bimbingan kelompok serta karakteristik perkembangan peserta
didik, meskipun tetap memberikan beberapa masukan untuk penyempurnaan, khususnya terkait isi kartu
permainan. Perbaikan difokuskan pada penyederhanaan redaksi kalimat agar lebih komunikatif dan sesuai
dengan tingkat pemahaman peserta didik, serta penegasan instruksi pada setiap kartu agar tidak menimbulkan
multitafsir saat digunakan dalam dinamika kelompok. Selain itu, ahli menyarankan agar setiap kartu secara
eksplisit mencantumkan indikator komunikasi interpersonal yang diwakili, sehingga keterkaitan antara
aktivitas permainan dan aspek teoretis menjadi lebih jelas dan terstruktur. Hal ini sejalan dengan pendapat
Razmamita (2022) yang menyatakan bahwa kejelasan bahasa, ketepatan instruksi, dan relevansi materi
merupakan komponen krusial dalam pengembangan media pembelajaran berbasis permainan karena
berpengaruh langsung terhadap keterlibatan peserta didik dan efektivitas pencapaian tujuan layanan
bimbingan (Razmamita, 2022).

Sementara itu, hasil uji ahli media menunjukkan bahwa permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) berada
pada kategori tinggi dengan beberapa saran perbaikan yang bersifat teknis dan struktural. Saran tersebut
meliputi penambahan daftar isi pada buku panduan untuk memperjelas sistematika penyajian, penyempurnaan
struktur isi agar lebih terorganisasi, serta penambahan sinopsis permainan pada bagian belakang buku sebagai
bentuk kelengkapan informasi. Selain itu, ahli media menekankan pentingnya konsistensi ukuran font pada
setiap halaman guna menjaga keseragaman tipografi, serta pengaturan tata letak dengan memberikan ruang
kosong (white space) yang proporsional dan mengurangi kepadatan teks agar meningkatkan kenyamanan
membaca. Temuan ini diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Sari et al. (2025), yang menyatakan bahwa
aspek tipografi, tata letak, dan sistematika penyajian informasi merupakan komponen penting dalam
pengembangan media pembelajaran karena desain visual yang jelas dan terstruktur berpengaruh terhadap
keterbacaan, kemudahan pemahaman, dan efektivitas penggunaan media dalam layanan bimbingan kelompok
(Sari etal,, 2025).

Secara konseptual, konten dan isi dalam permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) juga telah mengacu pada
teori komunikasi interpersonal yang dikemukakan oleh DeVito (2016), yaitu keterbukaan, empati, sikap
mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. Kelima aspek tersebut diintegrasikan ke dalam aktivitas bermain
melalui kartu perintah, kartu tantangan, serta skenario interaksi yang mendorong peserta didik untuk
mengungkapkan pendapat, mendengarkan secara aktif, dan memberikan respons yang reflektif terhadap
pengalaman teman sebaya. Penerapan pendekatan berbasis permainan dalam layanan bimbingan kelompok
dinilai efektif dalam menciptakan suasana yang lebih partisipatif, sehingga peserta didik dapat mempraktikkan
keterampilan sosial secara langsung dalam konteks kelompok, sebagaimana ditegaskan oleh Eldzaka (2025)
bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan interaksi sosial, partisipasi aktif, dan
keterampilan interpersonal peserta didik (Eldzaka, 2025).

Dengan demikian, hasil uji ahli menunjukkan bahwa permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) tidak hanya
memiliki daya tarik visual, tetapi juga didukung oleh landasan teoretis dan struktur media yang sistematis.
Integrasi antara substansi materi komunikasi interpersonal dan desain permainan yang interaktif menjadikan
produk ini memenuhi aspek kegunaan, ketepatan, dan kelayakan untuk digunakan dalam layanan bimbingan
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kelompok di tingkat SMP. Oleh karena itu, permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) dapat dinyatakan layak untuk
diimplementasikan sebagai media inovatif dalam upaya menumbuhkan komunikasi interpersonal peserta didik
SMP.

Berdasarkan hasil uji calon pengguna yang melibatkan guru Bimbingan dan Konseling (BK) serta peserta
didik SMP, ditemukan bahwa media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) beserta buku panduannya telah
memenubhi kriteria akseptabilitas pada aspek kegunaan, ketepatan, dan kelayakan dengan kategori sangat baik.
Penilaian ini diperoleh melalui instrumen angket yang menunjukkan bahwa media memiliki tampilan menarik,
komponen permainan yang jelas, serta panduan yang sistematis dan mudah dipahami. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa MonoTalk (Monopoli Bicara) tidak hanya memenuhi standar pengembangan media
secara teknis, tetapi juga responsif terhadap kebutuhan layanan bimbingan kelompok di tingkat sekolah
menengah pertama. Hal ini sejalan dengan pendapat Eldzaka (2025) yang menekankan bahwa aspek
akseptabilitas pengguna merupakan indikator penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena
memastikan bahwa produk tidak hanya valid secara konseptual, tetapi juga efektif dan praktis dalam
implementasinya (Eldzaka, 2025).

Hasil penilaian calon pengguna juga konsisten dengan temuan pada uji ahli isi dan uji ahli media, yang
menempatkan MonoTalk (Monopoli Bicara) pada kategori tinggi hingga sangat tinggi dari aspek kegunaan,
ketepatan, dan kelayakan. Konsistensi tersebut menunjukkan adanya kesinambungan antara teoretis dan
keberterimaan secara praktis di lapangan. Dalam konteks implementasi layanan, guru BK sebagai subjek
penelitian memberikan penilaian bahwa MonoTalk (Monopoli Bicara) efektif dalam memfasilitasi pelaksanaan
layanan bimbingan kelompok untuk menumbuhkan keterampilan komunikasi interpersonal peserta didik.

Guru BK juga menilai buku panduan permainan disusun secara sistematis, memuat tujuan layanan,
langkah pelaksanaan, aturan permainan, kartu pertanyaan dan pernyataan reflektif, serta mekanisme evaluasi
dan refleksi kelompok. Struktur panduan yang jelas membantu guru dalam mengelola dinamika kelompok
secara terarah dan kondusif. Sejalan dengan temuan tersebut, penelitian yang dilakukan oleh Aprilia (2023)
menegaskan bahwa penggunaan teknik permainan dalam layanan bimbingan kelompok mampu meningkatkan
partisipasi aktif dan efektivitas proses layanan karena memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan
partisipatif (Aprilia, 2023).

Selain evaluasi dari guru BK, perspektif peserta didik juga menjadi indikator penting dalam menilai
keberterimaan media. Dari sudut pandang peserta didik, permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) dinilai
menarik, menyenangkan, serta mampu menciptakan suasana layanan yang tidak monoton. Peserta didik terlibat
secara aktif melalui aktivitas menjawab kartu pertanyaan, menyampaikan pendapat, serta memberikan
tanggapan terhadap teman sebaya. Proses ini memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk melatih
keterampilan komunikasi interpersonal secara langsung dalam konteks interaksi sosial kelompok. Penelitian
Hawa (2025) menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan (game-based learning) dalam layanan
bimbingan kelompok efektif dalam meningkatkan komunikasi interpersonal, keberanian berbicara, serta
kemampuan bekerja sama antar peserta didik. Selain itu, pembelajaran interaktif yang berpusat pada peserta
didik juga mendukung perkembangan kompetensi sosial (Noperiyanti & Hasibuan, 2025).

Secara keseluruhan, hasil penilaian calon pengguna memperkuat temuan uji ahli bahwa MonoTalk
(Monopoli Bicara) layak digunakan dalam layanan bimbingan kelompok untuk mengembangkan komunikasi
interpersonal peserta didik SMP. Tingginya tingkat keberterimaan dari guru BK dan peserta didik menunjukkan
bahwa media ini tidak hanya valid secara teoretis dan teknis, tetapi juga aplikatif dalam praktik layanan di
sekolah. Melalui dinamika permainan dan refleksi kelompok, peserta didik memperoleh kesempatan untuk
mengembangkan aspek keterbukaan, empati, sikap mendukung, sikap positif, dan kesetaraan sebagaimana
karakteristik komunikasi interpersonal yang efektif menurut DeVito (2016).

Pemanfaatan media permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk memperoleh pengalaman belajar yang edukatif dan interaktif dalam mengembangkan kemampuan
komunikasi interpersonal. Peserta didik dilatih untuk mampu menyampaikan gagasan secara jelas dan santun,
mendengarkan secara aktif, memahami sudut pandang orang lain, serta membangun hubungan yang positif
dalam interaksi sosial. Selain itu, penggunaan permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) membantu peserta didik
meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal secara bertahap, seperti kemampuan bekerja sama,
berempati, menyelesaikan konflik, dan menyesuaikan diri dalam berbagai situasi sosial. Hal tersebut
menunjukkan bahwa permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan,
tetapi juga sebagai instrumen pembelajaran yang relevan dan bermakna dalam mendukung peserta didik
mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal yang efektif di lingkungan sekolah. Dengan demikian,
hasil uji calon pengguna memperkuat bahwa tujuan penelitian telah tercapai, yaitu menghasilkan media
permainan MonoTalk (Monopoli Bicara) beserta buku panduannya yang layak digunakan sebagai media
bimbingan kelompok, sekaligus sebagai sarana pengembangan diri yang mampu menumbuhkan kemampuan
komunikasi interpersonal peserta didik SMP secara komprehensif dan berkelanjutan.
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4. Simpulan

Produk pengembangan dalam penelitian ini berupa media dan buku panduan permainan MonoTalk untuk
peserta didik dan guru BK yang telah memenuhi kriteria kegunaan, ketepatan, dan kelayakan melalui uji ahli isi,
uji ahli media dan uji calon pengguna. Media permainan MonoTalk berterimaan secara teoritik melalui uji ahli
dan beterima secara praktik dari uji calon pengguna. Berdasarkan uji ahli isi dan media yang dianalisis
menggunakan inter-rater agreement model memperoleh angka 3,94 dan 1, dan uji calon pengguna pada guru
sebesar 1. Hasil uji calon pengguna (peserta didik) pada aspek kegunaan 75% berada pada kategori sangat
berguna, pada aspek ketepatan 97% berada pada kategori sangat tepat. Sementara itu, pada aspek kelayakan
94% berada pada kategori sangat layak. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan permainan
MonoTalk dinyatakan sangat berguna, sangat tepat, dan sangat layak digunakan sebagai media pendukung
layanan bimbingan kelompok untuk menumbuhkan komunikasi interpersonal peserta didik SMP. Guru
Bimbingan dan Konseling sebagai pengguna media MoniTalk diharapkan memiliki latar belakang pendidikan
yang sesuai di bidang Bimbingan dan Konseling serta mempelajari buku panduan penggunaan secara cermat
sebelum pelaksanaan layanan. Hal ini penting agar pelaksanaan layanan bimbingan kelompok dengan media
MoniTalk dapat berjalan secara optimal, sistematis, dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan, khususnya
dalam mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal peserta didik. Peserta didik SMP diharapkan
dapat memanfaatkan media MoniTalk secara aktif dan partisipatif sebagai sarana untuk melatih serta
mengembangkan kemampuan komunikasi interpersonal, seperti kemampuan mendengarkan secara empatik,
menyampaikan pendapat dengan jelas, menghargai pandangan orang lain, serta membangun interaksi yang
positif dengan teman sebaya. Kegiatan ini dilaksanakan dalam enam kali pertemuan sesuai dengan jadwal yang
telah direncanakan, sehingga hasil yang diperoleh dapat maksimal. Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan
untuk melanjutkan pengembangan media MoniTalk hingga tahap uji kelompok terbatas dan uji efektivitas untuk
mengetahui tingkat keberhasilan media dalam meningkatkan komunikasi interpersonal peserta didik SMP.
Pengembangan lebih lanjut juga dapat dilakukan dengan menambahkan variasi fitur, skenario interaksi, atau
konten permainan yang lebih kontekstual agar media MoniTalk dapat diadaptasikan dan diterapkan pada
jenjang pendidikan yang berbeda.
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