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MOTTO

“Agar kamu tidak bersedih hati terhadap apa yang luput dari kamu dan tidak
pula terlalu gembira terhadap apa yang diberikan-Nya kepadamu. Dan Allah
tidak menyukai terhadap orang yang sombong dan membanggakan diri”’
(QS. Al-Hadid: 23)

Kupersembahkan Skripsi Ini Untuk:

“Keluarga dan teman-teman yang saya sayangi”



ABSTRAK

Anis Lailatul Fitriyah Pengembangan Media Permainan Truth or Dare Untuk
Meningkatkan Rasa Percaya Diri Pada Siswa SMA, Skripsi, Bimbingan dan
Konseling, FKIP UN PGRI Kediri, 2023

Kata kunci: permainan Truth or Dare, percaya diri.

Penelitian yang dilakukan dilatar belakangi hasil wawancara dengan guru
BK dan juga observasi yang dilakukan peneliti, yang menunjukkan bahwa terdapat
siswa di SMA Negeri 3 Kota Kediri memiliki rasa percaya diri rendah. Masalah
rendahnya rasa percaya diri ini muncul karena siswa sering terlihat gugup atau
goyah ketika maju ke depan kelas, merasa susah berbicara di depan kelas terutama
ketika melakukan presentasi, ragu-ragu dan menghindari pertanyaan dari bapak/ibu
guru, kurangnya komunikasi dengan teman, ragu-ragu ketika di suruh oleh
bapak/ibu guru, tidak berani menyampaikan pendapat, dan insecure.

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 pengembangan
dari Borg and Gall, menjadi 7 tahap yaitu, 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 coba
guru BK, (7) revisi hasil uji coba guru BK dan revisi produk maka produk siap
untuk digunakan setelah dilakukan berbagai revisi. Serta di uji validitasnya, dimana
hasil 7 tahap penelitian ditemukan hasil penilaian kemudian di uji validitas untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk.

Penelitian yang telah dilakukan ini, menghasilkan produk yaitu sebuah
media permainan Truth or Dare untuk meningkatkan percaya diri siwa. Produk ini
terdiri dari: (1) balok permainan, (2) sebuah dadu, (3) buku panduan, (4) kotak
balok, (5) kotak dadu dan sudah melalui uji ahli materi, uji ahli media, dan uji calon
praktisi. Berdasarkan dari hasil interval ahli materi memperoleh hasil 75% berarti
layak digunakan dan hasil interval ahli media memperoleh hasil 81% yang berarti
sangat layak digunakan dan hasil interval uji pengguna memperoleh skor 92% yang
berarti sangat layak digunakan. Dari semua hasil yang diperoleh maka media
permainan Truth or Dare yang telah peneliti kembangkan dapat diterima secara
praktis dan teoritis sebagai salah satu media BK. Saran bagi guru diharapkan media
permainan Truth or Dare dapat diimplementasikan sebagai salah satu inovasi
layanan BK untuk membantu meningkatkan percaya diri siswa dan bagi peneliti
selanjutnya diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan peneliti lanjutan dengan
memperluas variabel dan subjek penelitian mengenai permainan Truth or Dare
untuk meningkatkan rasa percaya diri siswa .

Vi



KATA PENGANTAR

Puji Syukur Kami Panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Kuasa,

karena hanya atas perkenan-Nya tugas penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan.

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Permainan Truth or Dare

Untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Pada Siswa SMA” ini ditulis guna

memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan, pada

Jurusan Bimbingan dan Konseling UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terima kasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada:

1.

2.

Bapak Dr. Zainal Afandi, M.Pd. selaku Rektor UN PGRI Kediri.

Bapak Dr. Agus Widodo, M.Pd. selaku Dekan FKIP UN PGRI Kediri.

Ibu Dr. Vivi Ratnawati, S.Pd.,M.Psi. selaku Kaprodi Bimbingan dan Konseling
dan selaku dosen pembimbing | skripsi Prodi Bimbingan dan Konseling UN
PGRI Kediri.

Ibu Dra. Khususiyah, M.Pd. selaku dosen pembimbing Il skripsi Prodi
Bimbingan dan Konseling UN PGRI Kediri.

Ibu Devi Asmindra M. selaku guru BK SMAN 3 Kota Kediri.

Almh. Ibu Siti Mas’amah meskipun ibu saya sudah tiada tetapi ibu tetap
menjadi seorang yang selalu saya banggakan dan saya rindukan.

Kedua orang tua saya (Bapak Arifin dan 1bu Wiwik Puji Astutik) yang tidak
pernah mengeluh membiayai pendidikan saya dan selalu memberi dukungan

dan motivasi untuk menyelesaikan skripsi ini.

vii



8. Keluarga yang sangat saya sayangi (Mbah Solik, Adek wahyu, Neng Risa, Mas
Fikri dan Ibu Siti Aminah) yang selalu mendukung saya.
9. Teman-teman satu perjuangan saya yang selalu memberi dukungan satu sama
lain.
10. Rian Nura Ari Sucipto, S.Tr.Kom. yang sudah memberikan dukungan, tenaga
dan pikiran dan juga membantu menyelesaikan skripsi ini.
11. Diri saya sendiri, Anis Lailatul Fitriyah terima kasih sudah mau berproges
menyelesaikan skripsi ini dengan tulus yang Insya Allah sangat bermanfaat.
12. Serta pihak-pihak lain yang tidak bisa saya sebutkan satu per satu.
Disadari bahwa proposal ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan
tegur sapa, kritik, dan saran-saran dari berbagai pihak sangat diharapkan.
Akhirnya, disertai harapan semoga skripsi ini ada manfaatnya bagi kita
semua, khususnya bagi dunia Pendidikan, meskipun hanya ibarat setitik air bagi

samudra luas.

Kediri,

ialy

- )|
ANIS LAILATUL FITRIYAH
NPM: 19.1.01.01.0030

viii



DAFTAR ISI

halaman

HALAMAN JUDUL ..ottt [
HALAMAN PERSETUIUAN ... .ottt i
HALAMAN PENGESAHAN. ..ot ii
HALAMAN PERNYATAAN ..ottt iv
IMOTTO ettt b et n e nas Vv
ABSTRAK . Vi
KATA PENGANTAR ... vii
DAFTAR TSI ... bbb iX
DAFTAR TABEL ...ttt Xiii
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XV
BAB I D PENDAHULUAN ..ot 1
A. Latar Belakang Masalah ... 1

B. Identifikasi Masalah..............ccooeiiiiiiiiiic s 4

C. Rumusan Masalah..........coccooviiiineneeee e 4

D. Tujuan Pengembangan...........cceveierenenenenineeiesese e 4

E. Sistematika Penulisan ... 4

BAB Il " LANDASAN TEORI ....cviiiiiiieteeee e 6
A. Media Truth or DAre .........ccoovieieeeeeee e 6

1. Pengertian Media Bimbingan dan Konseling ...............c........ 6

2. Kriteria Pemilihan Media..........ccocooiviiiiiniiccec e 6

3. Pengertian Bimbingan KelompoK...........cccoovvviinenincnnnnnn 7

4. Teknik Bimbingan KelompoK...........c.ccooviivininieniiiiiiis 8

5. Pengertian Permainan Truth or Dare...........ccccooceveniiinennnnn 9

B. PErcaya difl .....ccccuevieriiiiiieiiseeiee e 10

1. Pengertian Percaya Dirl .........ccoocvvviiienenienienc e 10



BAB Il

2. Ciri — Ciri Percaya Dill ......ccccoocviieriiisieenesie e 12

3. ASPek Percaya DIl ......cccceoeieieiiiiiinieeeee s 12

4. Faktor — Faktor Percaya Dill..........c.ccoovviiinieienencncneni 14

5. Indikator Percaya Dill........ccccoocviieriiiinnieiiiie e 16

C. Penelitian Terdanulu..........ccccooveiiiieiiiieeesee e 17
: METODE PENGEMBANGAN .....coooiiiieienieeeese e 20
A. Model Pengembangan ... 20
B. Prosedur Pengembangan...........ccceoerenininenieiiecnese e 21
1. Melakukan Pengumpulan Informasi Data.............c.cccccrvnnne 21

2. PErenCanaan ..........cccocueviieeniiieiiese e 22
3. Pengembangan Draf Produk ............c.ccoovvviiiiiniienciinn, 22

4. Uji Coba Lapangan Awal............cccocviiiiiniinnnenc e 25

5. Merevisi Hasil Uji Coba ...........cccevviieiieiiic e 25

6. Uji Coba Lapangan ........ccccccceeveieeie e 25

7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Coba Lapangan.............. 25

C. Lokasi dan Subyek Penelitian.............ccccocevvveieiiciieiciicieee 26
D. Uji Coba Model/Produk.............ccccoeiieiieieiieieece e 26
1. Desain Uji Coba......ccccoveviiiiiciie e 26

2. Subyek Uji Coba.......c.covviiiii 26

E. Validasi Model/Produk ............cccceviiiiiiiiinicieeese e 28
F. Instrumen Pengumpulan Data............ccocevinininiinienenc e 28
1. Pengembangan INStrUMEeN ..........ccocceviriiininiienese e 28

2. Validasi INStrUMEN .......oooviiiiiieeeeee s 31



BAB IV

BAB V

: DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN................ 34

A. Hasil Studi Pendahuluan...........cccccoooiiiiiii 34
1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan...........cccccoceverencneninnnninns 34

2. Interpretasi Hasil Studi Pendahuluan..............cc.ccoooveinnnen. 35

3. Desain Awal (draft) Model ...........cccoeveiiiiiieiecc e 36

B. Pengujian Model Terbatas ..........cccccevveiieieiieiecce e 37
1. Uji Validasi Ahli dan Praktisi...........cccccveveieeieiic i, 37
C. Validasi Model...........cccooiiiiiiiiiice e 37
1. Deskripsi Hasil Uji Validasi .........c.cccceovveveiiieiiiieiiciee, 37

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi............ccccovevviieiveiiciciie, 48

3. Kevalidan, Kepraktisan dan Keefektifan Model.................. 50

4. Desain AKhir Model.........coooviiininiiice e 50

D. Pembahasan Hasil Penelitian.............cccccooviiiiiiiiiencncnc 53
1. Spesifikasi MOdel...........cooiiiiiiici s 53

2. Panduan Model Permainan ...........c.ccoovvviieiienenenenc s 55

3. Prinsip — Prinsip, Keunggulan Dan Kelemahan Model ....... 57

: SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN........ccooiiieniiie 59
AL SIMPUIAN L. 59
B. IMPIIKASE ..o 59
1. IMPliKaSi TEOMTIS ...covvviiiiiiieieiee e 59

2. IMplikasi Praktis .........cocvveeiiiiiiieeeee s 59
C. SATAN-SAIAN ...c.eiiiviiiieiieie et 60
1. Bagi GUIU BK ..o 60

2. Bagi Peneliti Selanjutnya........c.ccccevveeiieeieiie e 60

Xi



DAFTAR PUSTAKA L e

LAMPIRAN

xii



Tabel
2.1
3.1
3.2
3.3
3.4
4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6
4.7
4.8

DAFTAR TABEL

halaman
: Kajian Penelitian Terdahulu...........cccooeiiiiniiiice 17
: Kisi — Kisi Angket Ahli Materi.........c.oovieeieeie i 29
: Kisi — Kisi Angket Ahli Media.........ccccoooveiieiiiieciececc e 29
: Kisi — Kisi AngKet PENgQUNE.........ccooveiiieiiec e 29
: Kisi — Kisi Angket Percaya Dirl .........cccooviinininieniineeienc e 31
: Skor Penilaian Ahli dan Pengguna .........c.ccceeviveiieveccic s 38
. Kriteria Kevalidan Ahli dan Pengguna..........ccccccvvvevviiciiececce e, 38
: Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi..........c.ccoovvviiienciniinnns 38
: Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media............ccoovviiiiiiiin, 42
: Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Pengguna ...........ccccoeevveieiviesnenne. 46
: Hasil Uji Validitas Ahli dan Pengguna...........cccccvvveviiicieenecie s 49
: Desain AKNIr MOGEL...........oooieeie e 50
2 SPESITIKasi MOTEL.........cooiiiiie 53

Xiii



Gambar
3.1
3.2
3.3
3.4

DAFTAR GAMBAR

halaman
: Desain Balok Permainan..........cccocevieniiinieenesie e 23
: Desain Kotak BaloK ..o 24
: Desain BuKU Panduan ..o 24
: Langkah — Langkah Uji CODa..........cccoeiiiininiiinieeee e 26

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran halaman
1 : Kisi — Kisi Angket Percaya Dirl SISWa...........coovvieieienencicieeses 64
2 : Angket Percaya Dirl SISWa ........cccvcvveiieiieiciieese s 64
3 : Tabel Tabulasi DAta .........ccccueviiiiiiiiese e 68
4 : Tabel Hasil Uji Validitas..........cccooeiiiiiiiiiieeeec e 69
5 : Hasil Uji Validitas Menggunakan SPSS............ccooeiiiiiincicic 70
6 : Hasil Uji Reliabilitas Menggunakan SPSS...........cccccvivive e, 70
7 : Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Dosen Ahli Media................ 71
8 - Lembar Surat 1zin Penelitian...........cccoceviiiiieneeesieeee e 76
9 : Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Dosen Ahli Materi................ 77
10 : Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Uji Pengguna........................ 81
11 : Lembar Surat Pengantar Penelitian............cccccceeveieiiecvi e 84
12 : Dokumentasi dengan Guru BK ... 85
13 : Buku Panduan Permainan Truth or Dare .........ccccccvvevvevciieneece s 86

XV



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di penghujung 2019, kabar munculnya virus yang mematikan yang di kenal
Corona atau Covid-19 yang pertama kali ditemukan di Tiongkok sempat
menghebohkan dunia. Perihal ini menjadikan pemerintah mengambil aksi dengan
pembatasan aktivitas di luar rumah meliputi KBM di sekolah berdasarkan “Surat
Edaran Mendikbud No. 4 Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan dan
Pendidikan Dalam Masa Darurat Penyebaran Corona Virus Desease (Covid 19)”.
Menurut Riswani & Widayati, (dalam Umam, K., & Maulidah, L. (2021)) efek
negatif dari pembelajaran daring yaitu kurangnya keaktifan peserta didik. Keaktifan
merupakan suatu gerakan yang dilakukan siswa sambil berpikir, yang berujung
pada peningkatan kemampuan minat, daya cipta, dan rasa percaya diri. Memang,
meski saat ini pemerintah telah memperbolehkan pembelajaran tatap muka, namun
masih terdapat dampak dari kecenderungan pembelajaran daring terhadap siswa,
salah satunya adalah menurunnya rasa percaya diri.

Lauster (dalam Gufron dan Risnawita 2010) mencirikan rasa percaya diri
sebagai suatu cara pandang identitas yang berupa keyakinan akan kemampuan diri
untuk bersikap optimis, idealis, sangat toleran dan penuh perhatian, bertindak sesuai
keinginannya tanpa terpengaruh oleh orang lain. Mempunyai rasa percaya diri yang
tinggi pada siswa dapat memberikan kontribusi dalam mencapai nilai dan hasil
belajar yang unggul, menyebabkan perubahan tidak hanya pada hasil belajarnya

saja, namun juga pada tingkah laku dan sikap siswa, khususnya kekuatan, keaktifan



dan aktualisasi diri siswa selama belajar. Sedangkan memiliki percaya diri yang
rendah akan selalu diliputi ketakutan dan keraguan, bahkan mungkin kurang berani
untuk tampil di depan orang lain atau mudah putus asa. Rasa percaya diri
mempengaruhi perkembangan seorang siswa dalam melakukan aktivitas apapun,
oleh karena itu sebaiknya diusahakan untuk membangunnya sedini mungkin, dan
rasa percaya diri ini dapat diciptakan melalui pertimbangan dan bentuk
pembelajaran sehari-hari, serta dengan menciptakan kecenderungan berani dalam
intuisi sosial, tidak hanya di dalam kelas tetapi juga di luar kelas dan di lingkungan
sekolah.

Informasi mengenai rendahnya rasa percaya diri siswa di SMA diperoleh
melalui keterangan dari guru BK di SMA Negeri 3 Kota Kediri bahwa percaya diri
siswa memiliki tingkatan yang berbeda-beda ada yang tinggi, sedang dan
rendahbeberapa siswa memiliki tingkat percaya diri yang tinggi, sementara yang
lain memiliki tingkat percaya diri yang rendah. Kendala rendahnya rasa percaya diri
ini terlihat dari gejala siswa yang sering terlihat gugup atau ragu ketika diminta
untuk berbicara di depan kelas, merasa susah berbicara di depan kelas terutama
ketika melakukan presentasi, ragu-ragu dan menghindari pertanyaan dari bapak/ibu
guru dan kurangnya komunikasi dengan teman.

Layanan bimbingan kelompok dengan teknik permainan dan diskusi
merupakam salah satu bentuk usaha yang diambil guru BK untuk menambah rasa
percaya diri siswa, namun hasil nya kurang memuaskan karena permainan yang
dimainkan seadanya tanpa sebuah media dikarenakan kurangnya media permainan

yang menarik untuk menunjang layanan bimbingan kelompok. Maka



diperlukannya inovasi media BK yang praktis dan menarik untuk menambah rasa
percaya diri siswa. Hal tersebut mendasari peneliti untuk mengembangkan sebuah
permainan “Truth or Dare” untuk meningkatkan rasa percaya diri siswa.

Talib, A., S. (2020) menggambarkan Truth or Dare sebagai pengalih
perhatian yang dimainkan oleh minimal dua orang, di mana mereka harus memilih
antara menjawab pertanyaan dengan sungguh-sungguh (Truth) atau melakukan
tantangan (Dare). Maksudnya adalah menantang siswa agar lebih gagah dalam
berbicara dihadapan orang lain, berkomunikasi dengan diri sendiri, berkomunikasi
dengan orang modern, dan mengikuti kegiatan yang dapat membangkitkan
semangat. Media diversi ini diharapkan dapat meningkatkan rasa percaya diri
siswa.

Peneliti memilih untuk melakukan penelitian pengembangan (R&D) karena
ingin membuat suatu produk dan menguji kelayakannya agar dapat dimanfaatkan
oleh anak-anak, khususnya siswa sekolah menengah. Alasan ini didasarkan pada
keharusan untuk menguji kecukupan item yang dibuat. Selain itu, kehadiran media
ini juga akan mendorong pihak guru bimbingan dan konseling dalam menangani
permasalahan yang dihadapi siswa, khususnya dalam hal rasa percaya diri, sehingga
dapat memberikan bantuan yang lebih tepat.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
pengembangan dengan judul "Pengembangan Media Permainan Truth or Dare

untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa SMA".



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan landasan permasalahannya, ada dua permasalahan bukti yang
dapat dikenali dalam penelitian ini. Pertama, masih ada siswa yang memiliki rasa
percaya diri yang rendah, seperti cemas bertanya, kehilangan kepastian saat
berbicara sebelum pelajaran, dan tidak memiliki kekuatan untuk mengambil
kesimpulan yang tepat. Kedua, diperlukannya pengembangan media Bimbingan
dan Konseling yang dapat menarik minat siswa dan membuat mereka bersemangat

untuk mengikuti atau memanfaatkan layanan Bimbingan dan Konseling.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan landasan permasalahan yang telah diuraikan, maka rumusan
permasalahan dapat didefinisikan sebagai berikut: Bagaimana pengembangan
media permainan “Truth or Dare” dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa

SMA?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan media permainan “Truth or Dare” sebagai sarana dalam
meningkatkan rasa percaya diri pada siswa SMA. Tujuan khusus dalam penelitian
ini yaitu untuk memverifikasi kelayakan media permainan “Truth or Dare” dalam

meningkatkan rasa percaya diri pada siswa SMA.

E. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan mengikuti pedoman yang terdapat dalam buku

Panduan Penulisan Karya Ilmiah yang diterbitkan oleh Lembaga Penelitian dan



Pengabdian Kepada Masyarakat (LPPM) Universitas Nusantara PGRI Kediri pada

tahun 2022.
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