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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” 
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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 . 
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BAB I 

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 
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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 
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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". 
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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 
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Pengabdian Kepada Masyarakat (LPPM) Universitas Nusantara PGRI Kediri pada 

tahun 2022. 



 

61 

 

DAFTAR PUSTAKA 

A Sholihah, M. 2021. Solusi Terhadap Problem Percaya Diri (Self 

Confidence). Jurnal Kajian Pendidikan Islam dan Studi Islam, 

(Online), 4 (1): 2599-2724, tersedia: 

https://www.ejournal.stainupwr.ac.id/index.php/al_ghzali/article/vie

w/197, diunduh 20 Oktober 2022. 

Aji, N. D. & Setyaputri, N. Y. 2021. Permainan Truth or Dare (Tod): 

Sebuah Inovasi Media BK Untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri 

Karier Siswa SMK. SEMDIKJAR 4, Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, (Online), 4: 909 – 915, tersedia: 

https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/semdikjar/article/view/

3697, diunduh 22 Oktober 2022. 

Aryanti, D. & Utamajaya, J. N. 2022. Persepsi Penggunaan Sistem E-

learning menggunakan Technology Acceptance Model (TAM), 

JURIKOM (Jurnal Riset Komputer), (Online), 9 (2): 479-484, 

tersedia: https://www.ejurnal.stmik-

budidarma.ac.id/index.php/jurikom/article/view/4092, diunduh 12 

Desember 2023. 

A'yun, L. Q. 2019. Pengaruh Dukungan Sosial Teman Sebaya terhadap 

Kepercayaan Diri Siswa Kelas VIII Excellent dan Reguler di MTsN 2 Kediri. 

Skripsi. Kediri: Tarbiyah IAIN Kediri. 

Fitri, E., Zola, N., & Ifdil, I. 2018. Profil Kepercayaan Diri Remaja Serta Faktor-

Faktor Yang Mempengaruhi. JPPI (Jurnal Penelitian Pendidikan Indonesia), 

(Online), 4 (1): 1-5, tersedia: 

https://jurnal.iicet.org/index.php/jppi/article/view/182, diunduh 20 Oktober 

2022. 

Ginanjar, A., Supriatna, E., & Annisa, D. F. 2023. Pengembangan 

Permainan Kartu Truth or Dare Untuk Meningkatkan Kepercayaan 

Diri Siswa Smp/Mts. FOKUS (Kajian Bimbingan & Konseling 

dalam Pendidikan), (Online), 6 (5): 402-409, tersedia: 

https://journal.ikipsiliwangi.ac.id/index.php/fokus/article/view/1292

7, diunduh 15 Oktober 2023. 

Ghufron, M. N. & Risnawita, R. 2010. Teori – Teori Psikologi. Yogjakarta: Ar-

ruzz Media. 

Hartanti, J. 2022. Bimbingan Kelompok. Surabaya: UD Duta Sablon. 

Jalil, K. A. (2023). Pengembangan Media Bimbingan Dan Konseling Modifikasi 

Truth and Dare Card Untuk Meningkatkan Self-Confidence Pada Peserta 



62 

 

 

 

Didik Di Smp Negeri 1 Wonomulyo. Pinisi Journal of Education, (Online), 

tersedia: http://eprints.unm.ac.id/27298/, diunduh 18 Juli 2023. 

Lauster, P. 2005. Tes Kepribadian. Jakarta: Bumi Aksara. 

Pardede, M., & Manalu, M. 2022. Hubungan Perhatian Orang Tua Dengan 

Kepercayaan Diri Siswa Kelas Xi Sma N 1 Kecamatan Bintang 

Bayu Kabupaten Serdang Bedagai Ta 2020/2021. Jurnal Pendidikan 

Religius, (Online), 4 (2): 76-86, tersedia: 

https://jurnal.darmaagung.ac.id/index.php/jurnalreligi/article/view/1

692, diunduh 20 Oktober 2022. 

Prasetiawan, H. & Alhadi, S. 2018. Pemanfaatan Media Bimbingan Dan Konseling 

Di Sekolah Menengah Kejuruan Muhammadiyah Se-Kota Yogyakarta. 

Jurnal Kajian Bimbingan Dan Konseling, (Online), 3 (2): 87–89, tersedia: 

https://core.ac.uk/download/pdf/287321193.pdf, diunduh  22 Oktober 2022. 

Prayitno, H. & Amti, E. 2004. Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling. Jakarta: 

Rineka Cipta. 

Riduwan. 2015. Dasar-Dasar Sistematika. Bandung: Alfabeta. 

Rizky, A. 2022. Penerapan Layanan Bimbingan Pribadi Sosial Melalui 

Ekstrakulikuler Paskibra Dalam Meningkatan Rasa Percaya Diri Peserta 

Didik Di Smp Negeri 16 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2021/2022. 

Skripsi. Lampung: Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung.. 

S Budiman, M., A. 2018. Teknik Pemilihan Media Bimbingan Konseling Pada 

Guru Bimbingan Konseling Se-Kota Tegal. Jurnal Penelitian Pendidikan 

Indonesia (JPPI), (Online), 3 (4): 2477-3921, tersedia: https://i-

rpp.com/index.php/jpp/article/view/923, diunduh 22 Oktober 2022. 

Sartika, M., & Yandri, H. 2019. Pengaruh layanan bimbingan kelompok 

terhadap konformitas teman sebaya. Indonesian Journal of 

Counseling and Development, (Online), 1 (1): 9-17, tersedia: 

https://ejournal.iainkerinci.ac.id/index.php/bkpi/article/view/351, 

diunduh 20 Oktober 2022. 

Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. Bandung: 

Alfabeta. 

Sukmadinata, N., S. 2016. Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: PT Remaja 

Roesdakarya. 

Sutopo, L. et al. 2022. Self-Confidence dan Pemaknaan Hijrah bagi 

Muslim dilihat dari Persfektip Konseling Islam. Bulletin of Counseling and 

Psychotherapy, (Online), 4 (2): 282 – 287, tersedia: 



63 

 

 

 

https://journal.kurasinstitute.com/index.php/bocp/article/view/180, diunduh 

20 Oktober 2022. 

Thalib, A. S. 2020. Pengembangan Media Permainan Monopoli Truth and Dare 

untuk Meningkatkan Self Confidence Pada Peserta Didik di SMP Negeri 8 

Makassar. Skripsi. Makassar: Bimbingan dan Konseling Universitas 

Negeri Makassar. 

Umam, K., & Maulidah, L. 2021. Problematika dan Efek Negatif Pembelajaran 

Daring Selama Pandemi COVID-19. Jurnal Tarbiyatuna: Kajian Pendidikan 

Islam, (Online), 5 (2): 202-217, tersedia: 

https://www.ejournal.iaiibrahimy.ac.id/index.php/tarbiyatuna/article/view/4

88/398, diunduh 18 November 2023.



{ "type": "Document", "isBackSide": false }


{ "type": "Document", "isBackSide": false }


{ "type": "Document", "isBackSide": false }

