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ABSTRAK

Novita Dewi Aji: Pengembangan Permainan Truth Or Dare (TOD)
Untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri Karir Siswa Kelas 11 di SMK
Muhammadiyah 2Kediri, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci : Permainan truth or dare, kepercayaan diri karir
Penelitian yang dilakukan dilatar belakangi hasil wawancara dengan
guru BK dan juga observasi yang dilakukan peneliti, yang
menunjukkan bahwa banyak siswa di SMK Muhammadiyah 2 Kediri
memiliki rasa percaya diri karir kurang/rendah. Hal ini dijelaskan oleh
guru BK bahwa masih banyak ditemukan siswa malu apabiladisuruh
guru maju kedepan kelas, tidak percaya dengan kemampuan yang
dimiliki, dan muncul rasa minder ketika menyampaikan Kkarir yang
diinginkan, serta tidak berani berpendapat di depan banyak orang.
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian RnD (Research and
Development) dengan menggunakan model pengembangan milik Borg
and Gall yang dimodifikasi oleh peneliti dimana yang sebelumnya 10
tahap pengembangandari Borg and Gall, menjadi 8 tahap vyaitu,
tahap (1) pengumpulan informasi,tahap (2) melakukan perencanaan,
tahap (3) pengembangan draf produk, tahap (4)uji coba lapangan awal
(Dosen), tahap (5) merevisi hasil uji coba, tahap (6) uji cobaguru BK,
(7) hasil uji coba guru BK (8) tahap akhir, dalam tahap akhir
makaproduksiap untuk digunakan setelah dilakukan berbagai revisi.
Serta di uji validitasnya, dimana hasil 8 tahap penelitian ditemukan
hasil penilaian kemudian di uji validitas untuk mengetahui tingkat
kelayakan produk.

Penelitian yang telah dilakukan ini, menghasilkan produk yaitu sebuah
media Truth Or Dare (TOD) untuk meningkatkan percaya diri karir
siswa. Produk ini terdiri dari: (1) kartu truth or dare, (2) koin, (3) buku
panduan, (4) kotak media dan sudah melalui uji ahli materi, uji ahli
media, dan uji calon pengguna. Berdasarkan dari hasil interval ahli
materi memperoleh hasil memperoleh hasil 36%, 36%, 28% yangberarti
layak digunakan, hasil interval ahli media memperoleh hasil 66,67%,
33,3%yang berarti layak digunakan digunakan, dan dari uji pengguna
hasil interval memperoleh hasil 45,5%, 54,5% yang berarti layak
digunakan. Dari semua hasil yang diperoleh maka permainan truth or
dare yang telah peneliti kembangkan dapatditerima secara praktis dan
teoritis sebagai salah satu media BK. Saran bagi guru BK untuk
permainan truth or dare dapat diimplementasikan sebagai salah satu
inovasi layanan BK untuk siswa untuk membantu meningkatkan
percaya diri karir.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu pondasi yang menentukan
ketangguhan dankemajuan suatu bangsa. Kemajuan suatu bangsa berawal dari
kemajuan di bidang pendidikan. Melalui pendidikan yang berkualitas
diharapkan dapat menjadimotor penggerak kemajuan dan kemakmuran bangsa.
“"Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara”.(Rosdiana A. Bakar, 2015).

Kondisi pendidikan saat ini sangat jauh berbeda dengan kondisi yang
diharapkan. Hal ini dibuktikan dengan hasil studi Program for International
Student Assessment (PISA) yang menyatakan bahwa peringkat pendidikan
Indonesia ada pada urutan 69 dari 76 negara. Sedangkan dari hasil studi Trends
in International Mathematics and Science Study (TIMSS) menunjukkan siswa
Indonesia berada pada rangking 36 dari 49 negara dalam hal melakukan prosedur
ilmiah. Hal ini membuat tujuan pendidikan nasional belum dapat tercapai secara
sempurna. Kualitas pendidikan juga masih sangat rendah. Salah satu penyebab
yaitu kualitas pembelajaran yang masih konvensional. Rendahnya kualitas
pembelajaran  disebabkan oleh beberapa hal, salah satunya vyaitu
profesionalisme guru yang tidak berkembang. Guru cenderung menggunakan
metode ceramah dan metode menghafal dalam mengaplikasikan pembelajaran
di dalam kelas.

Pembelajaran akan jauh lebih bermakna jika siswa terlibat langsung
dalam pembelajaran. Tidak hanya duduk diam memperhatikan materi, tetapi
siswa juga ikut berdiskusi dengan guru ataupun dengan siswa lainnya untuk
memperoleh pengetahuan. Keterlibatan siswa dalam pembelajaranlah yang akan

menjadi pengalaman belajar oleh siswa dan akan lebih mudah bagi siswa untuk



memahami konsep materi pembelajarannya. Untuk melibatkan siswa dalam
pembelajaran harus terjalin komunikasi yang baik antara siswa dan guru.
Sebagaimana yang dikatakan oleh Hamalik dimana ia melihat bahwa hubungan
komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal apabila
menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi (Azhar Arsyad, 2013).
Media komunikasi dalam pembelajaran disebut juga media pembelajaran. Dan
media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil pembelajaran.

Dewasa ini metode pembelajaran sangat berkembang pesat, guru dapat
memodifikasi cara pembelajaran siswa yang terasa kuno dan monoton sehingga
dapat menarik minat belajar siswa, salah satunya dengan pembelajaran melalui
permainan (Game Education), Metode pembelajaran melalui permainan (Game
Education) dinilai sangat menarik dan memudahkan para siswa untuk mengingat
serta mengerti isi pembelajaran dalam permainan tersebut.

Salah satu permainan yang cukup populer dikalangan para siswa maupun
masyarakat saat ini adalah sebuah permainan bernama Truth Or Dare (TOD),
permainan dapat digunakan sebagai alternatif metode pembelajaran (Game
Education) yang menarik minat siswa. Permainan Truth Or Dare (TOD)
memiliki arti dimana Truth berati jujur dimana nantinya pemain harus menjawab
secara jujurpertanyaan yang ada pada kartu tersebut dan Dare yaitu berani atau
tantangan , padakartu Dare berisikan sebuah tantangan yang harus dilakukan
oleh pemain.

Kelebihan permainan ini adalah mudah dimainkan, sangat menarik dan
dapat divariasi dalam berbagai jenis kegunaan. Kekurangan dalam permainan
ini yaitu pada saat bermain harus membentuk kelompok karena jumlah pemain
tidak bisa langsung dengan kuota banyak, dan permainan tersebut membutuhkan
waktu agak lama karena membutuhkan waktu untuk membentuk urutan
kelompok.

Permainan Truth Or Dare (TOD) dapat dikembangkan oleh para guru
untuk media pembelajaran dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa. Yang
mana Self confidence atau kepercayaan diri adalah modal utama bagi seseorang
untuk mencapai keberhasilan dalam mengapai apa yang diinginkan. Orang yang

mempunyai kepercayaan diri sendiri berarti orang tersebut sanggup, mampu, dan



meyakini bahwa dirinya dapat mencapai prestasi atau apa yang diinginkannya.

Sedangkan perasaan kurang percaya diri (Pesimis) merupakan hambatan
dalamdiri untuk mencapai prestasi atau keinginan. Demikian halnya dengan para
siswa disekolah, dari mulai masa sekolah sewaktu anak — anak, remaja sampai
dewesa jugapasti pernah merasakan hilangnya keprcayaan diri sendiri. Seperti
yang dikemukakan oleh Jacinta F. Rini (2002) dalam buku psikologi mengatakan
bahwa “hampir setiap orang pernah mengalami krisis kepercayaan diri dalam
rentang kehidupannya, sejak masih anak - anak hingga dewasa bahkan sampai
usia lanjut”. Orang yang dapat menghargai kemampuan yang dimilikinya,
berarti dia memiliki rasa percaya diri.

Karena tidak sedikit orang yang kurang menghargai atas usaha yang
telah dilakukannya, banyak faktor yang menjadikan manusia kehilangan rasa
kepercayaan pada diri sendiri. Salah satunya seperti persasaan merasa dirinya
tidakdibutuhkan oleh orang lain atau dirinya tidak mampu melakukan sesuatu
karena faktor seperti kurangnya pengetahuan maupun dari segi pengalaman dan
umur. Anak - anak diusia remaja sangat rentan memiliki perasaan seperti ini
sehingga peran orang tua , guru dan lingkungan sangatlah penting dalam masa
pertumbuhanremaja tersebut, dorongan dari orang — orang terdekat secara terus
menerus sangatlah baik dan sehat untuk mental dalam pertumbuhan para remaja
ke jenjang yang lebih tinggi lagi. Jika orang terdekat seperti keluarga dan guru
berperan baik dalam menjaga kesehatan mental seorang remaja maka remaja
tersebut akan tumbuh dengan mental yang sehat dan tentunya sifat percaya diri
yang kuat, namunsebaliknya jika lingkungan anak tersebut kurang mendukung
maka mental anak akan menjadi tergangu dan menyebabkan menurunnya rasa
kepercayaan diri pada anak tersebut.

Self Confidence atau kepercayaan diri terdapat beberapa bidang, salah
satu bidangnya adalah bidang karir. Karier adalah sesuatu yang sangat
berpengaruh terhadap kelangsungan hidup dan kebahagian manusia. Oleh
karena itu ketepatan memilih serta menentukan keputusan karier menjadi titik
penting dalam perjalananhidup kedepannya. Keputusan memilih jenis karir apa
yang diinginkan oelh orang tersebut dimulai saat individu berada pada masa

remaja. Pada usia remaja menuju dewasa, sekolah merupakan aspek penting



B.

dalam kehidupan karena Pendidikan menyiapkan mereka dalam kondisi siap
untuk mengambil keputusan Kkarir. Berdasarkan pendapat Seligman (Marliyah
dkk, 2004) mengatakan bahwa sejumlahkarir mulai dibangun dan
dikembangkan sejak masa sekolah dan karir dapat juga dikatakan sebagai suatu
cita-cita yang diinginkan, baik yang berkaitan dengan suatu bidang pendidikan,
pekerjaan maupun suatu profesi tertentu. Remaja adalah peralihan dari masa
kanak - kanak menuju masa kedewasaan.

Peneliti melakukan penelitian di SMK Muhammadiyah 2 Kediri,
terdapatbanyak siswa yang kurang percaya diri, alhasil menyebabkan siswa
tersebutkesulitan dalam mewujutkankan keinginannya, salah satunya para
siswa tidakpercaya diri untuk mengambil jenjang karir sesuai dengan apa
yang mereka inginkan. Selain kurangnya kepercayaan diri siswa yang
disebabkan oleh faktor internal dari siswa tersebut ada juga permasalahan
mengenai metode pembelajaranyang kurang menarik sehingga siswa sulit untuk
memahami pembelajaran tersebut.

Dari permasalahan diatas peneliti membuat sebuah penelitian
pengembangan media pendidikan bimbingan konseling terkait bagaimana
meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam memilih karir melalui
pengembangan permainanpembelajaran Truth Or Dare (TOD) kepada para
pelajar  SMK Muhammadiyah 2 Kediri, dengan diharapkan adanya
pengembangan permainan pembelajaran inidapat membantu para pelajar untuk
meningkatkan kepercayaan diri mereka dalammemutuskan karir apa yang ingin
diambil dan dikejar dikemudian hari guna mempersiapkan bekal masa depan
para pelajar tersebut.

Berdasarkan uraian diatas, penulis merasa tertarik untuk mengangkat
permasalahan tersebut menjadi bahan penelitian dengan judul “Pengembangan
Permainan Truth Or Dare (TOD) Untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri Karir
Siswa Kelas 11 Di SMK Muhammadiyah 2 Kediri Tahun Ajaran 2022/2023.

Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka yang menjadi

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Kurangnya kepercayaan diri siswa terhadap pemilihan jenjang karir guna



masadepan siswa tersebut.

2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik perhatian siswa.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada permasalahan
antara lain:
1. Penggunaan media Permainan Truth Or Dare (TOD)
2. Kepercayaan diri karir siswa kelas 11 SMK Muhammadiyah 2 Kediri Tahun
Ajaran 2022/2023.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah peneliti kemukakan diatas,
maka dapat dirumuskan permasalahan yaitu: Bagaimanakah menghasilkan
permainan Truth Or Dare (TOD) sebagai media untuk meningkatkan kepercayaan
diri karir siswa kelas 11 di SMK Muhammadiyah 2 Kediri dapat diterima secara
teoritis ?
E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan permainan Truth Or Dare
(TOD) sebagai media untuk meningkatkan kepercayaan diri karir siswa kelas 11 di
SMK Muhammadiyah 2 Kediri dapat diterima secara teoritis.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat dari hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu :
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan bisa dijadikan referensi bagi pengembangan
permainan pembelajaran pada bimbingan dan Kkonseling terutama pada
pengembangan media untuk meningkatkan keprcayaan diri (self confidence) pada
karier siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat digunakan untuk bahan pertimbangan dalam
pemberian layanan BK dengan menggunakan pengembangan media
permainan Truth Or Dare (TOD) untuk meningkatkan keprcayaan diri (self

confidence) pada jenjang karier siswa.



b. Manfaat Bagi Guru BK
Manfaat penelitian ini bagi guru BK adalah sebagai masukan mengenai layanan
BK dalam meningkatkan keprcayaan diri (self confidence) pada karier siswa dengan
menggunakan pengembangann permainan Truth Or Dare (TOD).
c. Manfaat Bagi Peneliti
Penelitian ini digunakan untuk mengaplikasikan teori dan pengetahuan yang
telah diperoleh oleh peneliti dalam melakakukan penelitian, serta menambah wawasan

bagi penelitian.
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