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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di penghujung 2019, kabar munculnya virus yang mematikan yang di kenal
rona 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 ang berupa keyakinan akan kemampuan diri
untuk bersikap optimis, idealis, sangat toleran dan penuh perhatian, bertindak sesuai
keinginannya tanpa terpengaruh olehng lain. Mempunyai rasa percaya diri yang
tinggi pada siswa dapat memberikan kontribusi dalam mencapai nilai dan hasil
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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
sa 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
wa 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 rbicara 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.

ayanan 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 ”tuk 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 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 hala percayadiri, 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?
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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.




BAB II

LANDASAN TEORI

A. Media Truth or Dare
1. gengertian Media Bimbingan dan Konseling
Menurut Prasetiawan (2018), media bimbingan dan konseling
adalah alat yang digunakan dalam proses bimbingan dan konseling, baik
berupa perangkat lunak maupun perangkat keras. Media BK juga dapat

dipahami sebagai media yang berfungsi untuk menyampaikan pesan dan

informasi dari guru BK kepada sisswa ngan tujuan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minatnya. Hal ini agar siswa dapat lebih
merasakan perubahan-perubahan positit dalam sikap, karakter dan tingkah
lakunya.

Secara keseluruhan, media bimbingan dan konseling dapat dianggap
sebagai wadah untuk menyampaikan pesan dan materi bimbingan serta

konseling. Tujuan utamanya adalah untuk mencapai perkembangan siswa

secara optimal.

2. Kriteria Pemilihan Media
Menurut Budiman M., A. (2018), ada enam kriteria yang perlu

diperhatikan dalam menentukan pilihan media pembelajaran, yaitu:
a. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran.

b. Ketersediaan: Media yang dipilih harus mudah diperoleh dan dapat

diakses dengan mudah oleh guru dan siswa.




c. Kejelasan dan Ketepatan: Media harus jelas dalam menyampaikan
informasi dan materi pembelajaran, serta tepat dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

d. Kemampuan Menginspirasi dan Mendorong Minat Belajar: Media
harus mampu menginspirasi siswa dan meningkatkan minat mereka
dalam proses pembelajaran.

e. Keterkaitan dengan Konteks dan Kondisi Siswa: Media harus relevan
dengan konteks dan kondisi siswa, serta memperhitungkan berbagai
kebutuhan dan karakteristik siswa.

f. Ketersediaan Teknologi dan Infrastruktur: Media harus dapat
diimplementasikan dengan baik dalam konteks teknologi dan

infrastruktur yang tersedia di lingkungan pembelajaran.

. Pengertian Bimbingan Kelompok

Menurut Tohirin (2019, a:tika, M., & Yandri, H)), layanan
bimbingan kelompok adalah suatu metode dukungan individu melalui
kegiatan yang dilakukan dalam kelompok. Dalam pengabdian ini, penting
untuk menciptakan tivitas dan dinamika kelompok sehingga dapat
dibahas berbagai hal yang akan membantu mengembangkan dan
memecahkan masalah bagi masing-masing peserta. Menurut Hartanti, J.
(2022), bimbingan kelompok adalah kelompok yang pemimpin
kelompoknya bertanggung jawab memberikan informasi dan memimpin

diskusi guna meningkatkan kemampuan bersosialisasi anggota kelompok

atau membantu mencapai tujuan bersama. Hal ini juga dapat digambarkan




sebagai suatu kegiatan. Dan menurut Pak Prayitno (Asmara, T. 2018),
yanan bimbingan kelompok adalah suatu bentuk bantuin yang diberikan
kepada siswa secara bersama-sama atau berkelompok dengan tujuan untuk
menguatkan dan menguatkan kelompoknya. Layanan ini pat berupa
pemberian informasi atau kegiatan diskusi kelompok untuk membahas
berbagai ik yang berkaitan dengan pendidikan, karir, kehidupan pribadi
dan sosial.

Dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok merupakan
suatu metode untuk memberikan bantuan kepada individu (konseli)
melalui kegiatan kelompok, dengan tujuan untuk menangani permasalahan

yang dibahas dalam kelompok dan mencegah berkembangnya masalah

atau kesulitan pada diri konseli.

. Teknik Bimbingan Kelompok

Seperti yang disebutkan oleh Hartanti (2022), permainan kelompok

adalah salah satu strategi yang dapat digunakan dalam bimbingan
kelompok. Penggunaan permainan ak hanya sebagai hiburan, tetapi
juga sebagai sarana untuk menyampaikan materi pembinaan atau layanan
khusus. Hal ini memungkinkan anggota kelompok untuk berpartisipasi
secara aktif, membangun kerjasama, dan menghadapi tantangan
bersama.Permainan kelompok yang efektif dan dapat dijadikan sebagai

teknik dalam layanan bimbingan kelompok harus memenuhi beberapa ciri-

ciri berikut:




a. Sederhana: Permainan harus mudah dipahami dan dilakukan oleh
semua anggota kelompok.

b. Menghibur: Permainan harus menyenangkan dan mampu menghibur
para peserta.

c. Menciptakan suasana rileks dan tidak melelahkan: Permainan harus
mendorong suasana yang santai dan tidak menyebabkan kelelahan.

d. Meningkatkan keakraban: Permainan harus mempromosikan interaksi
antara anggota kelompok dan membantu mereka merasa lebih akrab
satu sama lain.

e. Diikuti oleh semua anggota kelompok: Permainan harus dapat diikuti
oleh semua anggota kelompok tanpa terkecuali untuk memastikan

partisipasi yang merata.

. Pengertian Permainan Truth or Dare

Menurut penjelasan Thalib (2020), permainan Truth or Dare
adalah sebuah permainan yang dimainkan oleh minimal dua orang.
Dalam permainan ini, peserta dihadapkan pada pilihan untuk menjawab
pertanyaan dengan jujur (7Truth) atau melakukan tantangan yang diajukan
oleh peserta lain (Dare). Tujuan dari permainan ini adalah untuk
memberikan tantangan kepada siswa dan mendorong mercka untuk
menjawab pertanyaan yang tertera di kartu Truth dengan jujur, serta
melaksanakan perintah yang tertera di kartu Dare.

&)

Dari pernyataan tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa

permainan Truth or Dare adalah sebuah permainan kelompok yang
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menggunakan kartu, di mana peserta memiliki pilihan untuk menjawab
pertanyaan dengan jujur (Truth) atau melakukan tantangan yang diajukan
oleh peserta lain (Dare). Tujuan dari permainan ini adalah untuk
mendorong kolaborasi antara peserta dalam proses belajar, merangsang

kreativitas, serta meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar.

Percaya diri

1. Pengertian Percaya Diri

Menurut Lauster (Ghufron dan Risnawati, 2010), rasa percaya diri
merupakan aspek kepribadian yang mencakup keyakinan terhadap
kemampuan diri sendiri, yang memungkinkan individu bertindak sesuai
keinginannya tanpa dipengaruhi oleh pendapat dan pandangan ang lain
Orang yang percaya diri cenderung bahagia dan optimis, memiliki tingkat
toleransi yang relatif tinggi, dan bertanggung jawab atas tindakan dan
keputusannya.

Ifdir, Emria, dan Zola (2018) juga menambahkan bahwa
kepercayaan diri adalah perasaan dan keyakinan bahwa seseorang dapat
mencapai kesuksesan dengan mengandalkan usaha sendiri dan
mengevaluasi diri sendiri dan lingkungan secara positif. Hal ini
memungkinkan Anda bertindak dengan penuh percaya diri dan dengan
tenang menangani situasi apa pun. Selanjutnya Sutopo, L., Asriyah dkk.
(2022) menambahkan bahwa rasa caya diri merupakan sikap positif

seseorang yang mampu membangun evaluasi positif terhadap dirinya

sendiri dan lingkungan serta situasi yang dihadapinya.
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Oleh karena itu, berdasarkan pernyataan di atas, kita dapat
menyimpulkan bahwa kepercayaan diri melibatkan keyakinan terhadap
kemampuan diri sendiri. Hal ini memungkinkan untuk percaya diri dalam
tindakan, bas melakukan apa yang disukai, berinteraksi dengan orang
lain, termotivasi untuk mencapai sesuatu, dan menyadari kekuatan dan
kelemahan.

Pentingnya tingkat percaya diri yang tinggi dalam pengaruhnya
terhadap perkembangan individu dalam kehidupannya menjadi sangat

jelas. Ketika seseorang memiliki rasa percaya diri yang kuat, itu
mendorong mereka untuk merasa termotivasi lam mencapai berbagai
tujuan hidupnya. Sebaliknya, tingkat percaya diri yang rendah sering kali
menyebabkan perasaan cemas, ragu, dan kebingungan, serta
ketidakpastian diri. Individu dengan percaya diri yang rendah cenderung
menghindar dari situasi yang menuntut keberanian, tidak percaya diri
dalam berinteraksi di depan umum, bahkan mudah menyerah pada
tantangan yang dihadapi. Di sisi lain, Hurlock (dalam il:ri, E. . Zola,N., &
Ifdil I. 2018) menyatakan bahwa remaja yang kekurangan percaya diri
akan menunjukkan berbagai perilaku tertentu. Mereka mungkin merasa
tidak mampu melakukan banyak hal, sering merasa ragu-ragu saat
menyelesaikan tugas-tugas mereka, dan enggan berbicara tanpa adanya
dukungan. Selain itu, mereka cenderungnutup diri, menghindari situasi

komunikasi, dan menarik diri dari interaksi dengan lingkungan sekitar.

Remaja yang kurang percaya diri juga mungkin kurang aktif dalam
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kegiatan sosial atau kelompok, serta dapat menunjukkan perilaku agresif,

bertahan, dan merespons perlakuan yang dianggap tidak adil dengan sikap

membalas dendam.

2. Ciri — Ciri Percaya Diri

Mastuti (dalam Rizky, 2022) mengemukakan beberapa ciri-ciri

individ

s

u yang memiliki rasa percaya diri yang proporsional, di antaranya:

Percaya pada kompetensi atau kemampuan diri.

b. Tidak tergantung pada konformitas untuk dirangkul oleh orang

lain atau kelompok.

. Berani menolak dan tetap menjadi diri sendiri.

d. Mampu mengendalikan emosi dengan baik dan stabil dalam

suasana hati.

. Memiliki kontrol internal terhadap kesuksesan atau kegagalan

dan tidak mudah menyerah pada keadaan.

Memiliki pandangan yang positif terhadap apapun.

g. Menyimpan harapan yang realistis terhadap diri sendiri.

3. Aspek

Percaya Diri

Menurut Lauster sebagaimana dikutip oleh Ghufron dan Risnawita

(2010), orang yang mempunyai rasa percaya diri positif memiliki

karakteristik sebagai berikut:

a

. Keyakinan akan kemampuan diri, merujuk pada sikap positif

seseorang terhadap dirinya sendiri dalam melakukan suatu usaha.
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b. Optimis, menggambarkan sikap yang memandang hal-hal dengan
positif.

c. Objektif, menunjukkan sikap individu dalam memandang segala
hal berdasarkan dengan kenyataannya.

d. Bertanggung jawab, menunjukkan kesiapan individu untuk
menerima konsekuensi dari tindakan yang dilakukannya.

e. Rasional dan realistis, menunjukkan keahlian untuk menganalisis
peristiwa dengan menggunakan pikiran yang logis.

Menurut Risnawita (dalam Ayun, L., Q.2019), orang ang memiliki
rasa percaya diri tinggi biasanya akan menunjukkan beberapa sikap
sebagai berikut:

a. Mudah menyesuaikan diri dalam pergaulan, artinya individu yang
percaya diri mampu beradaptasi dengan berbagai jenis karakter
orang lain, sehingga mampu berinteraksi dengan siapa pun dan
menciptakan suasana yang nyaman bagi orang lain.

b. Memiliki toleransi yang tinggi, yaitu kemampuan untuk
memahami dan menerima perbedaan antar individu, serta dapat
bertoleransi terhadap perbedaan tersebut demi menjaga hubungan
yang baik.

c. Bersikap positif, dimana berpikir positif membantu seseorang
memperkuat  keyakinannya terhadap  pandangan  atan
pendapatnya. Hal ini membuat individu memiliki keyakinan yang

kuat terhadap pandangannya.
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d. Tidak mudah goyah dengan pandangan orang lain, menunjukkan
bahwa individu yang percaya diri tidak mudah dipengaruhi oleh
pendapat atau opini orang lain.

e. Membuat keputusan yang tegas dalam kehidupannya, karena
memiliki keyakinan pada potensi dan kapasitas kemampuannya

sendiri.

Dari berbagai aspek rasa percaya diri yang telah disebutkan di atas,

kita dapat menyimpulkan bahwa rasa percaya diri mempunyai beberapa
aspek yaitu tindakan diri sendiridan keputusan yang diambil serta

keberanian mengemukakan pendapat dan pandangan.

. Faktor — Faktor Percaya Diri i
2
Hakim (dalam Mufydatush, S., 2021) meyebutkan beberapa yang

mempengaruhi rasa percaya diri yaitu:
a. Faktor Internal
1) Keadaan Fisik
Keadaan fisik dapat berpengaruh terhadap rasa percaya diri
seseorang. Mereka yang memiliki kekurangan dalam segi fisik
mungkin akan merasa hal yang tidak baik ada pada dirinya
sendiri karena mereka merasa penampilan fisik nya kurang

memadai, yang pada akhirnya membuat rasa percaya diri

mereka melemah.
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2) onsep Diri
Konsep diri adalah pemahaman atau gagasan yang dimiliki
seseorang tentang dirinya sendiri.

3) Usia Kepercayaan Diri
Kepercayaan diri berkembang seiring bertambahnya usia
seseorang, dan remaja yang mengalami kurangnya
kepercayaan diri mungkin disebabkan oleh
ketidaksempurnaan dalam pembentukan konsep diri pada
masa kanak-kanak yang tidak teratasi sepenuhnya.

4) Harga Diri
Harga diri merupakan evaluasi yang di lakukan seseorang
terhadap dirinya sendiri. Seseorang yang mempunyai harga
diri yang tinggi cenderung memiliki pemahaman yang logis
dan positif tentang dirinya sendiri.

5) Pengalaman
Pengalaman hidup memiliki peran yang signifikan dalam
pembentukan kepercayaan diri. Pengalaman baik dan buruk di
masa lalu atau masa kanak-kanak biasanya akan berpengaruh
terhadap rasa percaya diri seseorang dalam masa
pertumbuhannya.

6) Peran Lingkungan Keluarga
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Apabila fungsi keluarga berjalan dengan baik dan harmonis,
kemungkinan besar individu dalam keluarga tersebut akan
memiliki rasa percaya diri yang baik.

b. Faktor Eksternal

1) Pendidikan memainkan peran penting dalam membentuk
kepercayaan diri seseorang.

2) Pekerjaan seseorang mampu menambah kemandirian,
kreativitas, skill atau kemampuan dan meningkatkan rasa
percaya diri.

3) Lingkungan memiliki dampak besar terhadap rasa percaya diri
seseorang karena semakin mampu memenuhi norma dan

diterima oleh masyarakat, semakin kuat pula rasa percaya diri

seseorang.

(86
Ringkasannya adalah bahwa terdapat beberapa faktor yang
memengaruhi rasa percaya diri. Jika satu faktor tersebut hilang dalam
kehidupan individu, maka kemungkinan besar kekurangan dalam rasa

percaya diri akan muncul.

. Indikator Percaya Diri

Berikut adalah beberapa indikator dalam menumbuhkan rasa
percaya diri seseorang, sebagaimana disebutkan oleh Fatimah (dalam

Pardede, M., & Manalu, M. 2022):

a. Evaluasi diri di terapkan secara objektif, yang mencakup

kemampuan untuk menilai diri sendiri secara jujur dan objektit.
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b. Penghargaan diberikan secara jujur terhadap diri sendiri, dengan
menerima n menghargai setiap keberhasilan dan potensi yang
dimiliki, sebesar atau sekecil apapun itu.

c. Berpikir positif, yakni pemikiran, asumsi, prasangka negatif yang
muncul dalam pikiran nya akan selalu dilawan karena faham jika

hal tersebut akan merugikan.

d. Berani mengambil risiko.

Ringkasannya adalah bahwa untuk meningkatkan percaya diri
seseorang, perlu ada indikator-indikator seperti poin-poin diatas yang

sudah dijabarkan.

C. Penelitian Terdahulu 8
2
Peneliti mengkaji dan merujuk pada penelitian terdahulu yang

berkesinambungan dengan penelitian ini yang akan dijadikan sebagai panduan

penelitian. Peneliti akan menjelaskan spesifikasi penelitian terdahulu dalam tabel

berikut :
Tabel 2.1 Kajian Penelitian Terdahulu
Judul Peneliti asil PepMmaan Perbedaan Sumber
Pengembangan | Khairun | Truth and Dare | 1. Permainan 1. Penyajian Jurnal
Media Annisa Card Truth or Dare berbentuk
Bimbingan dan | Jalil dikategorikan 2. Meningkatkan kartu
Konseling layak untuk rasa  percaya
Moditfikasi digunakan diri
Truth and Dare sebagai media
Card  untuk BK.
Meningkatkan
Self-
Confidence
pada Peserta
didik di SMP
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Negeri 1
Expnomulyo
Pengembangan | Agum Kartu Truth or | 1. Permainan 1. Penyajian Jurnal
Permainan Ginanjar, | Dare Truth or Dare berbentuk
Kartu Truth or | Ecep dikategorikan . Meningkatkan kartu
Dare  Untuk | Supriatn | sangat layak rasa  percaya
Meningkatkan |a, dan | digunakan diri
Kepercayaan Dona sebagai media
Diri Siswa | Fitri BK.
Bnp/Mts Annisa
Pengembangan | Azmi Monopoli truth | 1. Permainan 1. Penyajian Jurnal
media Septiani | and dare valid Truth or Dare berbentuk
bimbingan Thalib dan praktis | 2. Meningkatkan monopoli
konseling digunakan rasa  percaya
permainan sebagai media diri
monopoli truth BK.
and dare untuk
meningkatkan
self confidence
pada  peserta
didik di smp
negeri 8
Epakassar
Pengembangan | Novita Permainan Truth | 1. Permainan 1. Penyajian Skripsi
Permainan Dewi Aji |@ Dare (TOD) Truth or Dare berbentuk
Truth or Dare diterima secara kartu
(TOD) Untuk praktis dan 2. Meningkatk
Meningkatkan teoritis sebagai an rasa
Kepercayaan salah satu media percaya diri
Diri Karir BK. dalam
Siswa Kelas 11 bidang karir
di SMK
Muhammadiya
h 2 Kediri.

Berdasarkan penelitian-penelitian yang telah di paparkan di atas

membuktikan bahwa dengan diberikannya media permainan sebagai salah satu

sarana yang membantu mengatasi masalah yang dialami siswa Persamaan penilitian

terdahulu dengan dengan penelitian yang sedang dilakukan oleh peneliti yaitu

adalah menggunakan media permainan Truth or Dare yang digunakan sebagai
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sarana untuk memberikan layanan Bimbingan dan Konseling kepada siswa,
khususnya untuk membantu siswa menumbuhkan rasa percaya diri. Sedangkan
perbedaan penelitian terdahulu yaitu terletak pada penyajian bentuk permainan
dimana penelitian terdahulu mengembangkan permainan Truth or Dare dalam
bentuk kartu dan monopoli sedangkan permainan Truth or Dare yang sedang
peneliti kembangan saat ini penyajiannya akan dalam bentuk permainan balok

susun yang pastinya tata cara permainan akan berbeda dengan peneliti sebelumnya.




(1]
BAB III

METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan atau
dikenal Reaserch and Development (R&D). Menurut Sugiyono (dalam Ginanjar,
A., Supriatna, E., & Annisa, D., F. 2023) memaparkan bahwa peneclitian dan
pengembangan adalah cara memproduksi produk dan uji keefektifan produk
tersebut. Di sisi lain, menurut Sukumadinata, nelitian pengembangan merupakan
strategi atau metode penelitian yang sangat efektif untuk meningkatkan praktik.
Borg & Gall juga menambahkan Penelitian pengembangan (&D) merupakan
strategi yang efektif dalam meningkatkan praktek. Ini adalah proses pengembangan
dan validasi produk pendidikan.

Hal ini menunjukkan bahwa proses pembuatan dan pengujian produk
pendidikan melibatkan penelitian dan pengembangan. Prosedur atau tahapan yang
dipertimbangkan dalam proses menciptakan item baru atau menyempurnakan item
yang sudah ada adalah penelitian dan pengembangan.

Model penelitian pengembangan yang digunakan mengacu pada metode Borg
and Gall dengan merujuk pada (Sukmadinata, 2018) terdapat 10 tahapan, yaitu:
pengumpulan informasi a, perencanaan, pengembangan draf produk, uji coba
lapangan awal, merivisi hasil uji coba, uji coba lapangan, penyempurnaan produk

hasil uji coba lapangan, uji coba pelaksanaan lapangan, penyempurnaan produk

akhir, disemenasi dan implementasi.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan ini dalam penelitian ini diadaptasi dari langkah-

langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Borg and Gall dengan beberapa
pembatasan yang awalnya ada 10 tahapan pengembangan menjadi 7 tahapan
pengembangan dikarenakan keterbatasan waktu, biaya dan tenaga peneliti. Seperti
yang dikemukakan Borg dan Gall, membatasi penelitian pada skala kecil dapat
dilakukan, misalnya dengan membatasi jumlah langkah penelitian, karena
terbatasnya waktu, uang, dan tenaga yang dibutuhkan peneliti. Berikut untuk

pejelasan 7 langkah pengembangan permainan Truth or Dare:

1. Melakukan Pengumpulan Informasi Data

Kegiatan tahap ini adalah pengumpulan informasi bertujuan
mengumpulkan informasi-informasi yang berkaitan media yang dibuat
yaitu permainan Truth or Dare. Pengumpulan informasi ini didapatkan
hasil wawancara dengan guru BK di SMAN 3 Kota Kediri dimana
terdapat siswa yang rasa percaya dirinya rendah, belum ada media
permainan untuk meningkatkan rasa percaya siswa diri siswa dan
dibutuhkan inovasi media Bimbingan dan Konseling yang menarik
perhatian siswa. Selain itu juga informasi yang dapat mendukung dalam
pembuatan rmainan Truth or Dare peneliti dapatkan dari hasil kajian
penelitian terdahulu yaitu jurnal dan skripsi bahwa permainan Truth or
Dare layak digunakan untuk meningkatkan meningkatkan rasa percaya

diri pada siswa di sekolah, untuk penjelasan lebih rinci terdapat pada

halaman 19.
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2. Perencanaan
Tahap selanjutnya merupakan tahap perencanan produk yaitu
merencanakan dan merancang bentuk, ukuran, warna, desain bahan
apa saja yang digunakan dalam pembuatan produk permainan Truth or
Dare. Selain merencanakan produk ditahap perencanaan juga melakukan
perencanaan pengembangan angket percaya diri, tahapan pengembangan

angket percaya diri dibuat berdasarkan indikator dari percaya diri yang

kemudian dibuat soal pernyataan.

3. Pengembangan Draf Produk

Pada tahap ini mulai dilakukan pembuatan draf produk
pengembangan dimulai dengan membuat bagian-bagian termudah hingga
tersulit. da tahap ini peneliti merancang pengembangan produk yang
akan dilakukan yaitu membuat desain yang meliputi: desain balok Truth
or Dare, kotak balok dan buku panduan permainan.

Pembuatan desain balok menggunakan aplikasi Corel Draw. Desain
balok Truth or Dare akan dibuat semenarik mungkin dan disesuaikan
dengan materi mengenai rasa percaya diri. Hasil dari desain tersebut
dicetak dalam bentuk stiker dan di tempel pada balok-balok yang

berjumlah 44 pcs balok, per baloknya berukuran 7.5cm x 2,5cm x 1.5cm.

Dalam permainan Truth or Dare ini terdapat tiga macam balok yaitu balok

Truth yang berarti kejujuran, balok Dare yang berarti tantangan dan balok

Free yang berarti bebas dari pertanyaan kejujuran dan tantangan.
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Gambar 3.1 Desain Balok Permainan
Pembuatan desain kotak balok menggunakan aplikasi Corel Draw.
Desain kotak balok Truth or Dare akan dibuat semenarik mungkin agar
peserta tertarik untuk memainkan permainan ini. Hasil dari desain tersebut
dicetak dalam bentuk stiker dan di tempel pada kotak kardus yang
berukuran 8cm x 8cm x 23cm. kotak balok ini digunakan untuk

menyimpan balok-balok agar tidak mudah hilang.




Gambar 3.2 Desain Kotak Balok
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Sedangkan buku panduan permainan juga di desain dengan

semenarik mungkin dan disesuaikan dengan materi rasa percaya diri yang

terduat dari bahan art paper dengan ukuran kertas AS. Setelah produk

dibuat selanjutnya melakukan uji ahli media, ahli materi dan uji pengguna

(guru BK). Hasil dari tahap ini dijadikan sebagai bahan acuan, selanjutnya

dilakukan uji coba produk.

Gambar 3.3 Desain Buku Panduan
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(6 ]
4. Uji Coba Lapangan Awal

Kegiatan dalam tahap ini adalah melakukan uji ke dua orang ahli,
yaitu ahli materi ibu Dr. Risaniatin Ningsih, S.d.,M.Psi. dan ahli media
bapak Guruh Sukma Hanggara, M .Pd. dengan tujuan untuk mengetahui
apakah media permainan Truth or Dare yang dibuat layak untuk

digunakan atau tidak. Hasil koreksi/penilaian dari uji ahli materi dan ahli

media, digunakan sebagai dasar perbaikan atau penyempurnaan produk.

5. Merevisi Hasil Uji Coba

Revisi rekomendasi yang dibuat oleh ahli materi dan media
merupakan tugas yang sedang diselesaikan pada saat ini. Draf produk asli
akan direvisi berdasarkan koreksi dan saran dari ahli media dan materi.

Dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya jika sudah direvisi.

6. Uji Coba Lapangan
Setelah dilakukan perbaikan maka tahap ini dilakukan uji pengguna

6)
pada guru BK ibu Devi AsmindraM., S Pd. di SMAN 3 Kota Kediri, untuk
mengetahui apakah produk yang dikembangkan layak dan dapat diterima

jika digunakan disekolah.

7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Coba Lapangan

Pada tahap ini setelah dilakukanya uji coba pada guru BK, maka
dilakukan penyempurnaan draf produk berdasarkan hasil analisis dan
informasi dari guru BK. Pengembangan dan penyempurnaan akan diakhiri
apabila sudah dinyatakan valid berdasarkan hasil penilaian yang telah di

dapatkan dari guru BK.
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Lokasi dan Subyek Penelitian
Lokasi penelitian berada di kota Kediri lebih tepatnya di SMA Negeri 3

Kediri. Subyek pertama dari penelitian ini adalah guru BK sebagai ahli materi dan

juga uji ahli media dan siswa sebagai subyek dari penyebaran angket percaya diri.

D. Uji Coba Model/Produk

1. Desain Uji Coba

(1) (2) Tahap (3)
Pengumpulan perencanaan: Pengembangan
informasi: rencana properti produk
sumber refensi penelitian dan balok susun
dan jurnal rancangan Truth or Dare

media

(5) Revisi
Hasil uji coba

(4) Uji coba awal
pendalaman
materi bk dan
media

(6) Uji ahli
guu BK

ahl

(7) Revisi
hasil wji coba

guru BK dan
revisi produk

Gambar 3.4 Langkah — Langkah Uji Coba

2. Subyek Uji Caba
Subyek yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah ahli media

Bimbingan dan Konseling, ahli materi Bimbingan dan Konseling, dan
pengguna (guru BK). Penetapan masing-masing ahli didasarkan pada

beberapa pertimbangan yaitu:
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a. Ahli Materi

Pengujian validasi media permainan Truth or Dare sebagai ahli

materi dilakukan oleh ibu Dr. Risaniatin Ningsih, S.Pd..M.Psi.

seorang dosen mbinga_n dan Konseling di UN PGRI Kediri.
Adapun Kriteria dari ahli materi yaitu: 1) dosen Bimbingan dan
Konseling, 2) aktif sebagai pengajar di UN PGRI Kediri 3)
bersedia sebagai memberikan nilai dan hasil pengembangan
materi permainan Truth or Dare.

b. Ahli Media BK
Pengujian validasi media permainan Truth or Dare sebagai ahli
media dilakukan oleh bapak Guruh Sukma Hanggara, M.Pd.
dosen Bimbingan dan Konseling di UN PGRI Kediri. Adapun
Kriteria dari ahli media yaitu: 1) dosen Bimbingan dan
Konseling, 2) aktif sebagai pengajar di UN PGRI Kediri 3)
bersedia sebagai memberikan nilai dan hasil pengembangan
media permainan Truth or Dare.

c. Pengguna Produk (guru BK)
Uji pengguna dilakukan oleh ibu Devi Asmindra M., S Pd.
seorang guru BK di SMAN 3 Kota Kediri dengan emiliki latar
belakang Pendidikan Bimbingan dan Konseling dan memiliki

pengalaman mengajar lebih dari lima tahun.
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E. Validasi Model/Produk

Validasi model produk meliputi tahap penilaian dari ahli materi dan media.
Pengujian validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi dan media tujuannya untuk
mengetahui kualitas materi dan tingkat kelayakan produk yang telah dibuat. Hasil
koreksi digunakan sebagai dasar perbaikan dalam pengembangan produk.

Setelah dilakukan revisi, dilakukan uji pengguna untuk guru BK SMAN 3
Kota Kediri kemudian menerima data tentang hasil uji coba produk pada bagian ini
terkait dengan saran media, masukan, dan tanggapan. Dari hasil pengujian produk
akan dilakukan revisi yang bertujuan untuk menciptakan produk akhir?/lcdia Truth

or Dare untuk meningkatkan rasa percaya diri pada siswa SMA.

@
F. Instrumen Pengumpulan Data

1. Pengembangan Instrumen
Proses pengembangan instrumen penelitian melibatkan penilaian
nilai, kualitas, dan nilai banyak elemen. Pengembangan instrumen ini
berisi mengenai penilaian ahli, validitas, reabilitas, kemenarikan dan
kepraktisan dari media permainan Truth or Dare apakah layak untuk
digunakan.

a. Instrumen Uji Ahli dan Pengguna
Kuesioner adalah metode yang digunakan dalam penelitian ini
untuk mengumpulkan data. Angket terdiri dari uji ahli materi, uji ahli
media, dan uji pengguna (guru BK). erikut merupakan kisi-kisi

instrumen tahap validasi yang telah dikembangkan dari penelitian

Budiman (2018) akan diperjelas dalam tabel berikut:




@
Tabel 3.1 Kisi — kisi Angket Ahli Materi
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No | Pengembangan | Aspek yang di Indikator No item Jumlah
Media nilai
1. Materi media | Isi materi Kesesuaian 1,2345 5
permainan percaya diri dengan
Truth or Dare karakteristik
siswa
Kesesuaian 6,7,8,9,10 5
dengan masalah
siswa
Kesesuaian 11,12,13, 5
dengan materi 14,15
BK
2. Penulisan Materi | Kerapian 16,17,18 3
Percaya diri Kejelasan 19202122 4
Penyajian Materi | Kebaruan 232425 3
Percaya Diri
Total 25
@
Tabel 3.2 Kisi — kisi Angket Ahli Media
No | Pengembangan | Aspek yang Indikator No item Jumlah
media dinilai
1. Media Bentuk Ukuran media 1234 4
permainan Truth permainan
or Dare Bentuk alat 5,6,7.8.9.10 6
permainan
2. Penampilan | Desain permainan 11,12,13,14 4
Komposisi warna 15,16,17, 5
18,19
Gambar ilustrasi 20.21,22 3
Kejelasan penulisan 232425 3
3. Penggunaan | Peraturan permainan | 26,27,28,29 4
Kepraktisan media 3031,32, 6
33,3435
Total 35
Tabel 3.3 Kisi — kisi Angket Pengguna
No | Pengembangan Aspek yang Indikator No item Jumlah
media dinilai
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MgFari dan Materi media Penulisan buku 1,234.5 5
Media permainan Truth | panduan
permainan Truth or Dare Materi buku 6,7 2
or Dare panduan
Kemenarikan 89 2
buku panduan
Media Penampilan media | 10,11,12,13, 8
permainan Truth 14,15,16,17
or Dare Penggunaan media 18,19,20 3
Total 20

b. Instrumen Angket Percaya Diri

Variabel percaya diri diukur menggunakan angket percaya diri yang

dimodifikasi dari beberapa aspek percaya diri menurut Lauster

sebagaimana dikutip Ghufron dan Risnawita (2010) sebagai berikut:

1y

2)

4)

Keyakinan akan kemampuan diri, maksudnya sikap positif
seseorang tentang dirinya dan kemampuannya dalam
melakukan suatu usaha

Optimis, menggambarkan sikap selalu memandang hal-hal
dengan positif. rang yang percaya diri akan mengenali
karakter, potensi, dan kapasitas kemampuannya, sehingga
percayabahwa hasil yang baik akan dicapai karena telah melalui
pertimbangan dengan kemampuannya.

Objektif, menunjukkan sikap seseorang dalam memandang
segala hal sesuai dengan kenyataannya.

Bertanggung jawab, menunjukkan kesiapan sescorang untuk

menerima konsekuensi dari tindakan yang dilakukannya.

Individu yang percaya diri akan menantang realitas dengan
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kapasitas kemampuannya dan siap menerima baik resiko yang

menyenangkan maupun tidak.

5) Masuk akal dan praktis,

menunjukkan kapasitas untuk

menerapkan penalaran dalam analisis isu atau kejadian. Seorang

yang percaya diri akan mempertimbangkan dengan cermat

sebelum bertindak, meskipun dia yakin akan kemampuannya,

tidak serta merta bertindak tanpa pemikiran terlebih dahulu.

vang kemudian dibuat soal pernyataan, berikut akan diperjelas

dalam tabel dibawah ini:

Tabel 3.4 Kisi — kisi Angket Percaya Diri
No | Aspek Percaya Item Soal Jumlah
Diri Siswa Indikator Favourable | Unfavourable
1. | Keyakinan Berani berpendapat, 1,35 246 6
akan bertanya atau
E&mampuan menjawab pertanyaan.
diri
2. | Optimis Tidak mudah putus asa | 7,9.11 8.10,12 6
3. | Obyektif Mampu membuat 13,15,17 14,16,18 6
keputusan dengan
cepat
4. | Bertanggung Mampu membuat 19,21,23,25 | 20,2224 26 8
jawab keputusan dengan tepat
5. | Rasional Melakukan kegiatan 2729 28.30 4
tanpa ragu-ragu
Jumlah 15 15 30

2. Validasi Instrumen

Validasi membuktikan keakuratan data yang diperiksa, terlepas dari

valid atau tidaknya data tersebut untuk instrumennya. Instrumen penelitian

merupakan alat pengumpulan data untuk memperoleh data guna validasi
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atau pengukuran objek penelitian. Pada tahap ini akan dilakukan oleh
peneliti. Dalam validasi instrumen hanya dilakukan pada angket percaya
diri. Subjek uji validitas adalah siswa kelas X sebanyak 40 siswa, analisis
data untuk uji validitas dan reabilitas menggunakan bantuan SPPS. Rumus
Slovin berikut digunakan untuk menentukan jumlah atau ukuran sampel

(Aryanti & Utamajaya, 2022):

N
n= 1+Ne?
Keterangan:

n = Sampel yang akan digunakan untuk penelitian.

N =Populasi penelitian / Jumlah responden

e = Signifikan kelonggaran ketelitian karena kesalahan pengambilan
sampel yang masih ditorerir. Pada signifikansi yang digunakan dalam
perhitungan yaitu 5% atau 0,05 sebagai tingkat kesalahan yang masih

ditorerir.

Berikut adalah perhitungan menggunakan rumus Slovin:

N
" T T Ne?
40
T+ (40 (0,05)7)
40

"=1ro1
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40
n=—

1,1
n = 36,36363

Maka sampel yang akan digunakan pada pengujian validitas dan
reliabilitas adalah hasil dari perhitungan dengan menggunakan rumus
Slovin yang menghasilkan nilai n = 36,36, jadi sampel yang digunakan
berjumlah 36 sampel. Berdasrkan hasil validasi instrumen ditemukan
jumlah item valid sebesar 23 item dan item tidak valid sebesar 7 item dari
jumlah item kesuluruhan sebanyak 30 item, kemudian untuk angket
percaya diri dan data uji validitas dan uji reabilitas angket percaya diri

terdapat di dalam lampiran 2 dan 3 mulai halaman 66.
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BAB IV

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Studi Pendahuluan
1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan

Dari hasil pengamatan di SMA Negeri 3 Kediri, peneliti menemukan
variasi tingkat kepercayaan diri siswa, ada yang tinggi dan rendah.
Rendahnya kepercayaan diri siswa disebabkan oleh dua faktor utama.
Pertama, pembelajaran daring selama pandemi COVID-19 dianggap
kurang efektif. Kedua, siswa masih dalam tahap transisi menuju SMA
setelah menyelesaikan SMP. Anak-anak yang sebelumnya berada di
tingkat SMP sekarang telah naik ke SMA, dan Perubahan tersebut
mengakibatkan banyak siswa merasa tertekan dan kurang percaya diri
dalam kemampuan mereka. Berdasarkan hasil studi lapangan, ditemukan
bahwa rendahnya kepercayaan diri siswa tercermin dalam beberapa
perilaku, seperti kegugupan atau kebingungan saat berbicara di depan
kelas, kesulitan dalam melakukan presentasi, keraguan dan keengganan
dalam menjawab pertanyaan dari guru, kurangnya interaksi dengan teman
sebaya, ragu-ragu saat diminta berbicara oleh guru, ketidakberanian dalam
menyampaikan pendapat, dan perasaan insecure.

Maka dari itulah dibutuhkan layanan bimbingan dan konseling yang
berbeda dari layanan biasanya dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa,
dan memerlukan media yang dapat membantu merangsang dan

membangkitkan rasa percaya diri yang dapat digunakan secara kelompok.

34
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Berdasarkan analisis kebutuhan, disimpulkan bahwa pengembangan
media permainan Truth or Dare diperlukan untuk meningkatkan
kesenangan dalam proses pembelajaran bagi siswa. Tidak hanya itu, media
ini juga mampu memikat perhatian siswa untuk berpartisipasi dalam

layanan bimbingan dan konseling, serta memberikan kontribusi dalam

meningkatkan kepercayaan diri mereka.

. Interpretasi Hasil Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan adalah langkah awal dalam penelitian dan
pengembangan model tertentu. Pada tahap ini, peneliti melakukan
pengamatan dan pengumpulan data terkait ngan media permainan Truth
or Dare. Tujuan dari nelitian ini adalah untuk memahami bagaimana
media permainan Truth or Dare dapat berperan dalam meningkatkan
kepercayaan diri siswa. Setelah memperoleh informasi, peneliti dapat
merumuskan konsep produk yang akan dikembangkan. Hasil wawancara
dengan guru BK menunjukkan bahwa pentingnya membangun dan
mengembangkan rasa percaya diri siswa. Untuk mencapai tujuan ini,
diperlukan layanan media Bimbingan dan Konseling yang dapat menarik
minat siswa. Setelah mendapatkan informasi terkait kurangnya rasa
percaya diri pada siswa, kurang efektifnya pelaksanaan konseling, dan
kurangnya media layanan BK, peneliti membuat konsep media permainan
Truth or Dare agar dapat dimanfaatkan sebagai salah satu layanan media

Bimbingan dan Konseling untuk membantu meningkatkan rasa percaya

diri siswa.
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3. Desain Awal (draft) Model

Permaianan media Truth or Dare yang akan dikembangkan
merupakan sebuah permainan yang di modifikasi dari penelitian yang
dilakukan sebelumnya. Dari hasil penelitian terdahulu, terdapat perbedaan
antara media ainan Truth or Dare yang telah ada dengan yang sedang
dikembangkan oleh peneliti saat ini, karena yang digunakan peneliti yakni
berbentuk balok susun, memiliki dadu dan memiliki buku panduan guru
dan siswa.

Pembuatan desain menggunakan aplikasi Corel Draw. Desain balok
Truth or Dare akan dibuat semenarik mungkin dan disesuaikan dengan
materi mengenai rasa percaya diri. Hasil dari permainan Truth or Dare ini
berupa balok susun terdiri dari 44 pcs balok dan sebuah dadu, per baloknya
berukuran 7.5cm x 2,5cm x 1,5cm sudah di desain dengan materi rasa
percaya diri. Dalam permainan Truth or Dare ini terdapat tiga macam
balok yaitu balok Truth yang berarti kejujuran, balok Dare yang berarti
tantangan dan balok Free yang berarti bebas dari pertanyaan kejujuran dan
tantangan. Sedangkan buku panduan permainan juga di desain dengan
semenarik mungkin dan disesuaikan dengan materi rasa percaya diri yang
terduat dari bahan art paper. Sebuah dadu digunakan sebagai penentu

mengambil warna balok. Dan sebuah kotak digunakan untuk menyimpan

balok-balok yang sudah di di desain agar terlihat lebih menarik.
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il
B. Pengujian Model Terbatas

1. Uji Validasi Ahli dan Praktisi 0
1
Pengujian model dalam penelitian ini dibatasi dan melibatkan uji

validasi oleh ahli serta pengguna. Uji validasi oleh ahli dilakukan oleh dua

ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Validasi ahli materi dilakukan oleh

Dr. Risaniatin Ningsih, S.Pd., M Psi., seorang dosen di Program Studi BK
1

UN PGRI Kediri. Sementara itu, uji ahli media dilakukan oleh Bapak

Guruh Sukma Hanggara, M .Pd., seorang dosen di Program Studi BK UNP.

(1]
Selanjutnya uji pengguna dilakukan oleh guru BK yang dilaksanakan oleh

ibu Devi Asmindra M., S Pd. beliau adalah seorang guru BK yang telah

memberikan layanan di SMA Negeri 3 Kediri selama lebih dari lima tahun.

C. galidasi Model
1. Deskripsi Hasil Uji Validasi

Sebelum menjalankan uji penggunaan kepada guru BK,g‘oduk yang
dikembangkan oleh peneliti terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media. Proses validasi ini dilakukan untuk memperoleh informasi
tentang kelayakan media yang telah dibuat. Validasi yang dilakukan tuk
memperoleh informasi, kritik dan saran agar media yang telah
dikembangkan oleh peneliti layak digunakan sebagai media layanan
konseling.
a. Hasil Validasi Materi

Validasi dilakukan untuk menilai kecukupan dan kecocokan

media yang telah dibuat. Untuk melakukan validasi, ahli materi
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(validator) memberikan penilaian melalui angket. Kriteria penilaian
menurut Riduwan (2015), sebagai berikut:

Tabel 4.1 Skor Penilaian Ahli dan Pengguna

Kriteria Penilaian Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup 2
KurangBaik |

Menggunakan rumus sebagai berikut:

jumlah skor yang diperoleh

Kriteria Nilai = Jumlah skor total x 100

Pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif yakni mengacu pada

kategori validasi menurut Riduwan (2015), sebagai berikut:

Tabel 4.2 Kriteria Kevalidan Ahli dan Pengguna

flai Skor Kategori Validasi Keterangan
21% - 40% Kurang Valid Tidak dapat digunakan
41% - 60% Cukup Valid Dapat digunakan
setelah revisi besar
61% - 80% Valid Dapat digunakan
dengan revisi kecil
81% - Sangat Valid Sangat baik untuk
100% digunakan

Hasil penilaian ahli materi dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi

SKOR
No | ASPEK YANG DINILAI PEINITAIIAN DESKRIPSI
1 (2|3 |4
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1 Kesesuaian media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare dengan
kemampuan berfikir siswa

2 Kesesuaian media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare dengan sikap
percaya diri siswa.

3 Kesesuaian media Baik
permainan  Balok Susun
Truth or Dare dengan
kemampuan  memecahkan
masalah percaya diri siswa

4 Kesesuaian media Baik
permainan  Balok Susun
Truth or Dare dengan minat
siswa

5 Kesesuaian media Baik
permainan  Balok Susun
Truth or Dare dengan
kemampuan motorik siswa

6 Media permainan Balok Baik
Susun Truth or Dare dapat
membantu  siswa  berani
berbicara di depan kelas

7 Media permaianan Balok Baik
Susun Truth or Dare dapat
membantu siswa
mengurangi perilaku cemas

8 Media permainan Balok Baik
Susun Truth or Dare dapat
membantu  siswa  berani
mengemukakan pendapat

9 Media permainan Balok Baik
Susun  Truth or Dare
membantu  siswa  tampil
lebih berani di kelas

10 | Media permainan Balok Baik
Susun Truth or Dare dapat
membantu siswa
meningkatkan potensi diri

11 | Kesesuaian media Baik

permainan  Balok Susun
Truth or Dare dengan
layanan BK bidang pribadi
siswa
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12 | Kesesuaian media Baik
permainan  Balok  Susun
Truth or Dare dengan RPL
BK

13 | Kesesuaian media Baik
permainan  Balok  Susun
Truth or Dare dengan
metode teknik permainan
BK

14 | Kesesuaian media Baik
permainan  Balok  Susun
Truth or Dare dengan
layanan bimbingan
kelompok

15. | Kesesuaian media Baik
permainan  Balok Susun
Truth or Dare dengan
indikator percaya diri

16 | Susunan penulisan buku Baik
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
secara runtut

17 | Tulisan buku panduan media Baik
permainan  Balok  Susun
Truth  or  Dare tidak
berantakan

18 | Tata penulisan buku Baik
panduan permainan Balok
Susun Truth or Dare jelas

19 | Tulisan buku panduan media Baik
permainan  Balok  Susun
Truth or Dare mudah dibaca

20 | Tata bahasa buku panduan Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare mudah
dipahami

21 | Tata penulisan dalam balok Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare jelas

22 | Tata bahasa pada balok Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare mudah
dipahami

23 | Media permainan Balok Baik

Susun Truth or Dare
memiliki inovasi dari
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[@mainan Balok Susun
Truth or Dare sebelumnya
24 | Media permainan Balok N Baik
Susun  Truth or Dare
memiliki  bentuk  yang
menarik

25 | Media permainan Balok N Baik
Susun  Truth or Dare
memiliki  keunikan  dari
permainan sebelumnya

SKOR DIPEROLEH 75
SKOR MAKSIMAL 100
PRESENTASE 75%

Kriteria Nilai = % x 100 = 75%

Menurut kriteria yang ditetapkan oleh Riduwan (2015:15), jika
presentase penilaian mencapai 61% hingga 80%, maka itu asuk
dalam kriteria yang layak untuk digunakan. Dalam analisis data, hasil
penilaian ahli materi menunjukkan presentase sebesar 75%. Dengan
demikian, dapat diambil kesimpulan buku panduan media permainan
Truth or Dare layak digunakan dengan perlu revisi kecil.

. Hasil Validasi aedia
Validasi ahli media dilakukan untuk mengevaluasi aspek visual dari
media layanan BK. Untuk melakukan validasi, ahli media (validator)

memberikan penilaian melalui angket. Kriteria penilaian menurut

Riduwan (2015) seperti tabel diatas.

Menggunakan rumus sebagai berikut:

Kriteria Nilai = jumlah skor yang diperoleh 100
riterta ftat = jumlah skor total x
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Hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada table sebagai

berikut:

Tabel 4.4 Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media

No.

ASPEK YANG DINILAI

SKOR

PENILATAN

112 |3

4

DESKRIPSI

Lebar kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare tepat

,\II’

Sangat Baik

Panjang kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare tepat

Sangat Baik

Lebar balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare tepat

Sangat Baik

Panjang  balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare tepat

Sangat Baik

Bentuk kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang mudah
untuk dibawa

Baik

Bentuk kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
sederhana

Sangat Baik

Bentuk  balok  media
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang serasi
satu sama lain

Sangat Baik

Bentuk kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
simetris

Baik

Bentuk  balok  media
permainan Balok Susun

Baik
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Truth or Dare yang
simetris

10. | Bentuk  dadu media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare sesuai

11. | Desain kotak balok media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

12. | Desain  balok  media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

13. | Desain buku panduan Sangat Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare yang
menarik

14. | Desain Jont media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

15. | Warna kotak balok media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

16. | Warna balok- balok media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

17. | Warna dadu media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare yang
menarik

18. | Warna buku panduan Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare yang
menarik

19. | Warna font pada balok Baik

media permainan Balok
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Susun Truth or Dare
terlihat jelas

20. Gambar ilustrasi kotak Baik
balok media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik
21. Gambar ilustrasi balok Baik
media permainan Balok
Susun  Truth or Dare
menarik
22. | Gambar dalam  buku Sangat Baik
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik
23. | Penulisan dalam buku Sangat Baik
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
tidak berantakan
24. | Penulisan pada  balok Sangat Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare tidak
berantakan
25. | Tulisan pada balok media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare jelas
26. Peraturan permainan media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare mudah
dibaca
27. Peraturan permainan media Sangat Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare mudah
dimengerti
28. | Kesesuaian peraturan Baik
permainan media Balok
Susun Truth or Dare sesuai
tugas — tugas anggota
kelompok
29. | Tahapan peraturan Baik

permainan media
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permainan Balok Susun
Truth or Dare tersusun
jelas

30. | Kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare mudah
untuk disimpan

Sangat Baik

31. Kotak balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare mudah
dibawa

Baik

32. | Media permainan Balok
Susun Truth or Dare
mudah dimainkan dimana

Sangat Baik

Balok Susun Truth or Dare
awet dalam jangka panjang

saja

33. | Bahan media permainan Sangat Baik
Balok Susun Truth or Dare
terjangkau

34. | Bahan media permainan Sangat Baik

35. | Buku panduan media Baik
permainan Balok Susun
Truth or Dare praktis
SKOR DIPEROLEH 114
SKOR MAKSIMAL 140
PRESENTASE 81%

Kriteria Nilai = 14 100 = 81%
riteria Nilai = 75 x = (i

Menurut kriteria yang ditetapkan oleh Riduwan (2015:15), jika

presentase penilaian mencapai 81% hingga 100%, itu masuk dalam

kriteria yang sangat baik untuk digunakan. Dalam analisis data, hasil
penilaian ahli media menunjukkan presentase sebesar 81%. Oleh
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karena itu, dapat disimpulkan bahwa media permainan Truth or Dare
sangat layak untuk digunakan.
. Hasil Validasi Pengguna (Guru BK)

Validasi Guru BK bertujuan untuk menilai apakah media yang
dikembangkan sudah layak digunakan dalam proses pemberian layanan
BK. Pada tahap ini, validasi dilakukan oleh Guru BK di SMA Negeri 3

Kediri. Kriteria penilaian menurut Riduwan (2015) seperti tabel diatas.

Menggunakan rumus sebagai berikut:

Kriteria Nilat < L2 ah skor yang diperoleh
riteria Nilar = jumlah skor total x

Hasil penilaian ahli pengguna (guru BK) dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:

Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Pengguna

SKOR

No. | ASPEK YANG DINILAI PENI;; AIA DESKRIPSI
;m 1]2(3([4

1. |Bahasa yang digunakan \ | Sangat Baik

dalam buku panduan media
permainan Balok  Susun
Truth or Dare jelas

2. | Tulisan pada buku panduan N Sangat Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare rapi

3. | Sistematika penulisan dalam N Baik
buku panduan media
permainan Balok Susun
Truth or Dare runtut

4. | Ukuran font buku panduan N Baik
media permainan Balok
Susun Truth or Dare tepat
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Bentuk font pada buku
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik

Sangat Baik

Isi materi dalam buku
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
mudah dipahami

Sangat Baik

Peraturan permainan pada
buku panduan media
permainan  Balok Susun
Truth  or Dare mudah
dipahami

Sangat Baik

Gambar ilustrasi pada buku
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik

Sangat Baik

Perpaduan warna pada buku
panduan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik

Sangat Baik

10.

Tulisan pada balok-balok
media permainan Balok
Susun Truth or Dare mudah
dibaca

Baik

I1.

Gambar ilustrasi pada balok
media  permainan  Balok
Susun  Truth or Dare
menarik

Baik

12.

Gambar ilustrasi pada kotak
balok media permainan
Balok Susun Truth or Dare
menarik

Baik

13.

Desain pada balok media
permainan  Balok Susun
Truth or Dare jelas

Sangat Baik

14

Desain pada kotak balok
media permainan Balok
Susun Truth or Dare jelas

Sangat Baik

15.

Warna balok media
permainan Balok Susun
Truth or Dare menarik

Sangat Baik

16.

Warna desain pada balok
media permainan Balok
Susun  Truth or Dare
menarik

Sangat Baik
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17.

Warna dadu media
permainan Balok Susun
Truth or Dare menarik

Sangat Baik

18.

angkah - langkah
permainan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
fudah dimainkan

Sangat Baik

19.

Permainan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
mudah dimainkan dimana
saja

Sangat Baik

20.

hhapan peraturan
permainan media permainan
Balok Susun Truth or Dare
tersusun jelas

Baik

SKOR DIPEROLEH

74

SKOR MAKSIMAL

80

PRESENTASE

92%

Kriteria Nilai = g x 100 = 92%

Menurut kriteria yang ditetapkan oleh Riduwan (2015:15),

presentase penilaian 819% - 100% termasuk dalam kriteria sangat baik

untuk digunakan. Analisis data dari penilaian ahli media menunjukkan

presentase sebesar 92%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa

media permainan Truth or Dare sangat layak untuk digunakan.

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi

Setelah dilakukan analisis data hasil penilaian oleh validator (ahli

matei, ahli media, dan guru BK), selanjutnya dilakukan interpretasi.

Berikut interpretasi hasil uji validasi dari ahli dan uji pengguna yang telah

dilakukan kemudian akan disajikan dalam bentuk tabel di bawah ini:
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Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Ahli dan Pengguna

Penguji Hasil Interpretasi
Ahli Materi Dalam penelitian ini, | Penilaian dari ahli materi
hasil  perhitungan | menunjukf@n bahwa media
dari uji ahli materi | tersebut memperoleh skor
memperoleh dalam  rentang “layak
presentase  sebesar | digunakan”, yang
75%, dan termasuk | menunjukkan bahwa media
kriteria layak untuk | tersebut  memenuhi  uji
digunakan keberterimaan oleh  ahli
materi, layak sebagai
prototype/model dengan
revisi apabila sudah
dilakukan revisi selanjutnya
dapat diimplementasikan.
Ahli Media | Dalam penelitian ini, | Media permainan Truth or
hasil  @@hitungan | Dare mendapat skor dalam
dari uji ahli media | rentang sangat layak untuk
memperoleh digunakan me@But penilaian
presentase  sebesar | pakar media. Produk media
81%, dan termasuk | permainan Truth or Dare
kriteria sangat layak | harus diubah terlebih dahulu,
untuk digunakan tergantung ide yang diterima,
meskipun termasuk dalam
kategori layak pakai dimana
ada beberapa tambahan pada
buku panduan permainan.
(Belanjutnya, setelah
dilakukan revisi berdasarkan
masukan dari ahli materi,
media tersebut dapat
diimplementasikan di
lapangan.
Pengguna Dalam penelitian ini, | Penilaian dari uji pengguna
(Guru BK) hasil  perhitungan | (Guru BK) memperoleh skor
dari uji ahli | sangat layak digunakan.
pengguna (Guru BK) | Guru BK  memberikan
memperoleh respon  positif  terhadap

presentase 92%, dan

termasuk kriteria
sangat layak
digunakan

media permainan Truth or
Dare selain itu

Guru BK  juga
Mendukung pengembangan
media karena dalam proses
layanan BK agar lebih
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inovatif dan peserta didik
lebih  bersemangat untuk
melakukan proses layanan
BK.

3. Kevalidan, Kepraktisan dan Keefektifan Model
Sesuai dengan hasil validasi yang telah diperoleh presentase yang
telah dipaparkan dari uji ahli media, materi, guru BK sebelumnya dimana
ahli materi memperoleh hasil presentase 75% kemudian ahli media
memperoleh hasil presentase 81% dan uji pengguna (guru BK)
memperoleh hasil presentase 92% yang diperoleh hasil rata-rata presentase
sebesar 82% yang berarti sangat layak digunakan. Maka media permainan

Truth or Dare dikatakan valid dan praktis, dan selanjutnya dapat di

implementasikan di lapangan.

4. Desain Akhir Model
12

Media permainan Truth or Dare telah melalui tahap uji ahli media.
Pada tahap uji ahli media ada beberapa saran yang didapatkan pada buku
panduan permainan yaitu (1) pada tabel 3.2 indikator “Rasional” belum di
cantumkan, (2) pada tata cara permainan, peran konselor belum nampak,
(3) pada instrumen evaluasi perlu ditambahkan makna atau interpretasi
dari kriteria hasil. Dari beberapa saran diatas sudah direvisi peneliti pada
buku panduan permainan a_ng akan di perjelas pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.7 Desain Akhir Model

No. Sebelum revisi Setelah revisi
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Indikator Rasional

B s [ gl e b
[
iy i

Indikator Rasional




.
e e gt bk g
aranggurehan 3 Sarerg
b St ot bt g it
e i mane b s serma e
Frter b o o ey ey b
chan meemper dada Teriebi dobubs snhik
e
ental

& Tt s s yomg s mampbon i
™

e e . et o s ot
[ ——
B |
e paca bk Sangon eres. Tika pasarte.
gt b g e o {Truth)

dopat i jathan k. pasarts Barikuteps
© Tatup i matsecn beck farssbus jotah, sska
o) s hors saepahuens Sevtal

Tata cara permainan

=y
b Burw B Konaebr matus dersge, sskem don

baress

& o K Kornir it meminrs buinege
bt oo peserta ekt {manapobin v
U —

d Bebekes peserin dudk meruds permoin
[T ————
permaines. Trusth or B euds dors peresaren
B Beag (e b

& s K. meryitpin perasnan

.
el hargumga stk wararian sraten

/\

-

parmainn Prasrts purtana yeng memaranghen
bemanga chin malampar dafe tarlesit sehuls
wmni mararsiam bakk mass pey when
JER——

g e i cnde yang deten mernegpidon wersa
ok peserta berms mangewbil beki pasg

it werna yorg wame degen dads

b, g s cecks yg g

e mara s peser 3 harus margmis|

b yerg erworna merdh.

Faserts Ran membacokon pertaryam yasy

e Tuks pads Bk dergen keras. Tika peserts

ejagaren (Tronh)

i ~ Wt egur bodal tebai jtah, Remmsdion

e Skt b pserta Bt
& Tetapi g suston ok berseset jatuh, mcks
harun rempumnga Canbsh

Tata cara permainan




D.

53

Krteme Perereus Sase

famish Skor
shar Toat o DTURI o

™
[ —
& Bestang 05 30% ¢ Karang Bt
b Rentang 345465 Canp Beik
& Besbang 6751007 Bk

= -

b

Interpretasi kriteria hasil

2 Berteng O%-33% » urng Bk
b Bestang WL 64 Culug Bak
£ Resreng 675 2047%s Bk
Dntergretess usi
i rasmmg bedees besl dutes deat
Sk gha Al barecks pasts remtang
OL-ITE. bararts siema shwls kurang il don

v willi®
ay .

s ki mephati prets e

Interpretasi kriteria hasil

Pembahasan Hasil Penelitian
1. Spesifikasi Model

Media permainan Truth or Dare telah melewati beberapa tahap uji

ahli dan revisi, yang menghasilkan sebuah produk yang dapat digunakan.

Berikut spesifikasi Permainan Truth or Dare:

Tabel 4.8 Spesifikasi Model

Truth or Dare

No PIRANTI GAMBAR DESKRIPSI
I Balok Media permainan
Permainan Truth or Dare

disajikan dalam
bentuk balok kayu
dan pada sisi atas
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dan bawah balok
terdapat pertanyaan
yang harus di jawab
peserta. Balok-balok
tersebut terbagi
menjadi 3 jeniff)
kategori balok yang
terdiri dari 19 balok
truth atau menjawab
pertanyaan, 20 balok
dare atau mengambil
tantangan dan yang
terakhir 5 balok free
atau terbebas dari
menjawab
pertanyaan dan
tantangan. Balok ini
di desain menarik
E@&ngan ukuran
7,5cm x 2,5¢m X
1,5cm dan dengan 6
warna yaitu merah
muda, hijau, merah,
kuning, ungu, dan
biru.

Dadu
Permainan

(Erdapat juga dadu
dengan ukuran
I,3cmx [,3cm x
1,3cm dan setiap sisi
memiliki warna yang
berbeda-beda untuk
membedakan balok
mana yang akan
diambil. Seperti
contoh jika sisi yang
diatas berwarna
merah maka peserta
tersebut mengambil
balok berwarna
merah begitu juga
seterusnya.
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3. Kotak Balok
permainan

Terdapat sebuah
kotak balok dengan
ukuran 23cm x 8cm
x 8cm untuk
menyimpan balok-
balok Truth or Dare
agar lebih rapi dan
tidak mudah hilang.

Terdapat jugggptak

4. Kotak Dadu

permainan dadu dengan ukuran
1.5cmx |,5cm x
1.,5cm untuk

[10] menyimpan dadu.
5. | Buku Panduan Buku panduan
Permainan permainan Truth or
e Dare terbuat dari

kertas ArtPaper

@lossy. Fungsi utama
buku panduan ini
adalah untuk
memudahkan
fasilitator dan para
peserta dalam
memainkan

permainan dengan
baik.

2. Pandlam Model Permainan
4
Untuk mempermudah peserta dalam memainkan permainan Truth

or Dare, berikut adalah petunjuk yang disampaikan oleh peneliti:

a. Tahap awal dalam permainan ini dimulai dengan guru BK
menentukan anggota kelompok yang terdiri dari 2—5 orang.

b. Guru BK atau konselor memulai dengan menyapa dan
melakukan doa bersama.

c. Guru BK atau konselor membuka dan membangun hubungan

baik dengan peserta didik.
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. Sebelum peserta didik memulai permainan, Guru BK
menjelaskan tata cara melakukan permainan Truth or Dare

mulai dari peraturan sampai dengan cara bermainnya.

. Guru BK menyiapkan media permainan.

Setiap peserta didik duduk melingkar dan melakukan hompimpa

untuk menentukan urutan permainan. Peserta pertama yang
memenangkan hompimpa akan melempar dadu terlebih dahulu
untuk menentukan balok mana yang akan peserta ambil.

. Jika sisi dadu yang diatas menunjukkan warna maka peserta
harus mengambil balok yang memiliki warna yang sama dengan
dadu tersebut, misalnya sisi dadu yang diatas berwarna merah
maka peserta harus mengambil balok yang berwarna merah.

. Peserta harus membacakan pertanyaan yang tertulis pada balok
dengan keras. Jika peserta mengambil balok yang berisi
kejujuran (Truth) maka peserta harus menjawab pertanyaan
dengan jujur, jika peserta mengambil balok yang berisi
tantangan (Dare) maka peserta harus melakukan tantangan
tersebut, dan jika peserta mengambil balok yang berisi tulisan
Free maka peserta terscbut mendapat keuntungan tidak
menjawab pertanyaan dan melakukan tantangan.

Guru BK memberikan pertanyaan tambahan/ Peserta didik yang

lain memberikan tanggapan dan mulai berdiskusi.
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j- Setelah menjawab pertanyaan atau melakukan tantangan, balok
tersebut harus disusun kembali pada bagian balok paling atas
dengan hati — hati agar balok tidak jatuh, kemudian dapat
dilanjutkan ke peserta berikutnya tetapi jika susunan balok
tersebut jatuh, maka yang menjatuhkan harus menyusunnya
kembali.

k. Guru BK atau konselor mengevaluasi dengan mengamati
bagaimana peserta didik menyampaikan pendapat atau bertanya.

l. Guru BK mengapresiasi partisipasi aktif peserta didik dalam
proses layanan, dan mengakhiri kegiatan dengan doa, ucapan

syukur, dan salam.

3. Prinsip — Prinsip, Keunggulan Dan Kelemahan Model

a. Prinsip — Prinsip

Media permainan telah banyak digunakan dalam dunia
pendidikan berbagai macam dan berbagai jenis. Prinsip dalam
pengembangan ini ialah harus terintregasi dengan layanan Bimbingan

dan Konseling.

. Keunggulan

Media permainan Truth or Dare memiliki beberapa keunggulan
sebagai berikut:

1) Membuat suasana kelompok menjadi lebih dinamis dan

menyenangkan, yang pada gilirannya meningkatkan antusiasme

siswa terhadap proses pembelajaran.
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2) Siswa secara aktif terlibat dalam permainan, sementara peran guru
adalah sebagai juri, motivator, dan fasilitator.

3) Siswa merasa tertantang dan lebih mudah mengekspresikan dirinya.
Oleh karena itu, tujuan pembelajaran untuk membantu siswa
mencapai kompetensi dasar dapat tercapai dengan lebih mudah.

. Kelemahan

Media permainan Truth or Dare memiliki beberapa kelemahan
sebagai berikut:

1) Permainan Truth or Dare ini hanya dapat dimainkan maksimal 5
anggota.

2) Jika manajemen waktu tidak dilakukan dengan baik, tujuan
pembelajaran dapat gagal dicapai.

3) Kurangnya pengalaman dalam mengelola kelompok dapat

menyebabkan gangguan dalam jalannya proses pembelajaran.




BABV

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan
a . . R
Permainan Truth or Dare untuk meningkatkan rasa percaya diri pada siswa
1
SMA berdasarkan prosedur pengembangan dan hasil uji coba oleh ahli media
permainan, ahli materi, dan uji pengguna memperoleh hasil presentase yang tinggi

sehingga dapat disimpulkan bahwa permainan Truth or Dare bersifat praktis dan

teoritis diterima sebagai salah satu inovasi media BK yang layak digunakan.

B. Implikasi

Sesuai dari kesimpulan yang telah dipaparkan diatas, maka implikasi dalam
penelitian ini melingkupi dua hal, yaitu yang pertama implikasi teoritis dan yang

kedua implikasi praktis yang dijelaskan sebagai berikut:

1. Implikasi Teoritis
Hasil penelitian yang telah dilakukan produk permainan Truth or
Dare sebagai salah satu media inovasi baru dalam dunia pendidikan
khususnya di bidang Bimbingan dan Konseling yang menjadi sarana untuk

meningkatkan rasa percaya diri siswa di sekolah.

2. Implikasi Praktis

Dari penelitian yang telah dilakukan produk permainan Truth or
Dare dapat diimplementasikan oleh guru BK dalam proses memberikan

layanan praktek bimbingan kelompok untuk meningkatkan rasa percaya

diri siswa di sekolah.

59




60

C. Saran-saran

Berdasarkan temuan hasil penelitian, peneliti merekomendasikan beberapa

saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru BK

Guru BK diharapkan dapat menggunakan media permainan Truth or
Dare dalam proses layanan konseling, selain itu diharapkan guru BK lebih
memahami dan mampu mengimplementasikan permainan Truth or Dare

disekolah. Permainan Truth or Dare ini bisa dijadikan dan digunakan salah

satu media inovasi layanan Bimbingan dan Konseling untuk siswa.

2. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat menggunakan penelitian ini
sebagai landasan untuk melanjutkan penelitian lebih lanjut dengan
memperluas variabel dan subjek penelitian dalam mengembangkan

permainan Truth or Dare guna meningkatkan rasa percaya diri pada siswa.




LAMPIRAN

Lampiran 1. Kisi — Kisi Angket Percaya Diri Siswa

KISI - KISI ANGKET PERCAYA DIRI SISWA

No | Aspek Percaya Item Soal Jumlah
Diri Siswa Indikator Favourable | Unfavourable
1. | Keyakinan Berani 135 246 6
akan berpendapat,
E&mampuan bertanya atau
diri menjawab
pertanyaan.
2. | Optimis Tidak mudah 79,11 8,10,12 6
putus asa
3. | Obyektif Mampu 13,15,17 14,16,18 6
membuat
keputusan
dengan cepat
4. | Bertanggung Menerima 19.21,2325 | 20,22,24,26 8
jawab konsekuensi
5. | Rasional Berfikir secara | 27,29 28.30 4
logis sebelum
bertindak
Jumlah 15 15 30

Lampiran 2. Angket Percaya Diri Siswa
ANGKET PERCAYA DIRI SISWA
a. Identitas Responden
Nama:
Kelas:
Usia:
Jenis Kelamin:
b. Petunjuk Pengisian
Berdasarkan atas pengalaman dan pemahaman anda, berilang tanda (4" ) pada

pernyataan yang menurut anda paling sesuai dalam mereflesikan kondisi anda

saat ini.
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c. Pilihlah salah satu alternatif jawaban sebagai berikut

SS: Sangat Sesuai

S: Sesuai

KS: Kurang sesuai

TS: Tidak Sesuai
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No

‘ernyataan

Saya lancar berbicara di depan kelas ketika

menyampaikan pendapat
2

SS

KS

TS

Saya merasa gugup ketika harus berpendapat
di depan teman sekelas meskipun saya
faham hal tersebut akan merugikan saya

Saya selalu berupaya untuk menjawab
pertanyaan dari bapak/ibu guru

Meskipun saya dapat menjawab pertanyaan
bapak/ibu guru, saya akan memilih diam dan
saya faham hal tersebut akan merugikan diri
saya sendiri

Saya berani bertanya tanpa disuruh oleh
bapak/ibu guru ketika saya belum paham

Saya merasa ragu-ragu untuk bertanya
kepada bapak/ibu guru ketika saya belum
paham meskipun saya mengerti hal tersebut
akan merugikan diri saya sendiri

Jika saya lebih memggprhatikan penjelasan
bapak/ibu  guru, saya yakin dapat
menyelesaikan tugas sekolah dengan baik
dan benar

Saya kurang antusias dalam memperhatikan
penjelagn bapak/ibu guru sehingga saya
kurang mampu menyelesaikan tugas sekolah
dengan baik dan benar

Saya selalu  berusaha mgpgambil
kesempatan yang ada untuk maju/tampil di




10.

depan kelas agar meningkatkan rasa percaya
diri saya

Saya  enggan  berusaha  mengambil
kesempatan untuk maju/tampil didepan
kelas meskipun saya faham hal tersebut akan
merugikan saya
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1.

Saya yakin dengan belajar yang giat mampu
meraih cita-cita yang saya inginkan

12.

Saya sering dihantui akan kegagalan dalam
meraih cita-cita karena saya kurang antusias
dalam belajar

13.

Ketika teman saya merasa kesulitan dalam
memahami penjelasan bapak/ibu guru, saya
akan membantu menjelaskan ulang sesuai
kemampuan saya

14.

Ketika teman saya merasa kesulitan dalam
memahami penjelasan bapak/ibu guru, saya
akan bersikap cuek dan diam saja meskipun
saya faham hal tersebut merupakan perilaku

yang kurang baik

15.

Saya tidak sungkan untuk meminta maaf
terlebih dahulu ketika saya bertengkar
dengan teman saya dan apabila teman saya
meminta maaf maka dengan senang hati saya
akan memaafkan nya

16.

saya merasa gengsi untuk meminta maaf
erlebih dahulu dan apabila teman saya
meminta maaf saya sulit memaafkan nya
meskipun saya faham hal tersebut akan
merugikan diri saya sendiri

Ftika saya bertengkar dengan teman saya,

17.

18.

Ketika saya melihat bapak/ibu guru merasa
kesulitan di jalan maka saya akan segera
membantunya

Saya pribadi yang cuek terhadap kesulitan
orang lain meskipun saya mengerti bahwa
antar sesama harus saling tolong menolong




19.

20.
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Saya akan menerima segala konsekuensi
ketika saya mencontek hasil pekerjaan teman

Saya tidak mau tahu akan segala
konsekuensi ketika saya mencontek hasil
pekerjaan teman padahal hal tersebut sangat
merugikam diri saya sendiri

21.

Saya siap menerima hukuman apabila
melakukan kesalahan dikelas

22.

Saya berusaha menghindari hukuman
apabila melakukan kesalahan di kelas
meskipun perbuatan tersebut akan membuat
saya tidak tenang

23.

Saya berupaya agar tidak meninggalkan
ruang kelas ketika jam pelajaran sudah
dimulai tanpa ada kepentingan yang tidak
bisa diwakilkan

24.

Ketika ada kesempatan untuk meninggalkan
kelas saat jam pelajaran berlangsung saya
merasa puas walaupun hal tersebut akan
merugikan diri saya sendiri

25.

Saya berupaya untuk menjalani tata tertib
sekolah dengan baik

26

Saya kurang antusias menjalani tata tertib
sekolah meskipun saya faham hal tersebut
tidak mencerminkan sikap tanggung jawab
dan merugiksn diri saya sendiri

27.

28.

20.

30.

Saya melakukan sesuatu sesuai fakta dan
norma

Saya melakukan sesuatu sesuai keinginan
saya asalkan saya puas walaupun semestinya
harus saya hindari

Saya mempersiapkan diri untuk
resiko/kemungkinan  terburuk  sebelum
memutuskan sesuatu

Saya kurang mempersiapkan diri untuk
resiko/kemungkinan  terburuk  sebelum
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Lampiran 4. Tabel Hasil Uji Validitas

69

NO | R-HITUNG REGABEL KETERANGAN
1 0571 03291 VALID
2 03 | 0391 | TIDAKVALID
3 0.389 03291 VALID
4 0.459 03291 VALID
5 0.365 03291 VALID
6 0353 03291 VALID
7 0432 03291 VALID
8 06 03291 VALID
9 0.434 03291 VALID
10 0.49 03291 VALID
11 0531 03291 VALID
12 0,608 03291 VALID
13 0526 03291 VALID
14 0,645 03291 VALID
15 0.476 03291 VALID
16 0.629 03291 VALID
17 0.443 03291 VALID
18 0422 03291 VALID
19 0.624 03291 VALID

26 0.491 03291 VALID
27 0.459 03291 VALID
29 0.619 03291 VALID
30 0.685 03291 VALID




Lampiran 5. Hasil Uji Validitas Menggunakan SPSS

TOTAL
PROT  Pearson Comelaon 5717
5ig. (2-tailed) 0oo
M 36
PRO2  Pearson Corelation 302
Sig. (2-1ailed) 073
N 36
PRO3 Fearson Correlation 389"
Slg. (2-1alled) 019
N 36
FRO4 Fearson Comelation 459"
Sig. (2-talled) 005
N 36
PROS Pearson Correlation 365
Sig. (2-tailed) 028
N 36
FPROG Pearson Correlation 353
Sig. (2-tailad) 035
N 36
PRO7 Pearson Correlation 432"
Sig. (2-tailed) .oos
N 36
PROS  Pearson Corelation 600"
Sig. (2-failad) 000
M 36
PROS Pearson Correlation FETS
Sig. (2-tailed) o008
N 36
PRID Pearson Correlation 490"
Sig. (2-tailed) 002
N 36
PR11 Pearson Correlation 531
Slg. (2-talled) 001
N 36
PR12 Pearson Correlation 608
Sig. (2-failed) 000
N 36
FR13 Fearson Comelation 526
Sig. (2-tailad) ool
N 36
PR14  Pearson Correlation 645
Sig. (2-tailed) 000
M 36
PRIS  Pearson Corelaton 76"
Sig. (2-tailed) 003
N 36

PRIG  Pearson Correlation 529"
Sig. (2-tailed) 000
il 36
PR17  Pearson Corrslation 443
Sig. (2-tailed) 007
M 36
PRiB Pearson Correlation 427
Sig. (2-tailed) 010
N 36
PR19  Pearson Correlation 6247
Sig. (2-tailed) .0og
il 36
PR20 Pearson Corrslation RES)
Sig. (2-tailed) m
N 36
PR21 Pearson Correlation an
Sig. (2-tailed) {028
N 36
PR22  Pearson Carrelation 314
5lg. (2talled) 063
il 36
PR23  Pearson Cormelation 86
Sig. (2-tailed) 278
M 36
PR24 Pearson Correlation 201
Sig. (2-tailad) 08§
N 36
PR25 Fearson Correlation 234
Slg. (2talled) 70
il 36
PR26  Pearson Cormelation KL
Sig. (2-tailed) 002
M 36
PR2T Pearson Correlation 459"
Sig. (2-tailad) 008
N 36
PR2B  Pearson Correlation 184
Slg. (2talled) 282
N 36
PR29 Pearson Correlation 619
Sig. (2-tailed) 0on
N 36
PR30 Pearson Correlation 685
Sig. (-tailed) .00a
N 36
TOTAL  Pearson Carrelafion 1
Slg. (2-tallad)
il 36

Lampiran 6. Hasil Uji Reliabilitas Menggunakan SPSS

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

873

23
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Lampiran 7. Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Dosen Ahli Media

LEMBAR VALIDITAS MEDIA TRUTH OR DARE UNTUK MENINGKATKAN
PERCAYA DIRI SISWA SMA DI SMAN 3 KOTA KEDIRI

Oleh:
Anis Lailatul Fitriyah
NPM. 19.1.01.01.0030

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING

2023
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LEMBAR VALIDASI PENDAPAT DAN PENILAIAN DOSEN AHLI MEDIA
BIMBINGAN DAN KONSELING TERHADAP PERMAINAN TRUTH OR DARE

PETUNJUK

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai media permainan Truth or Dare
yang saya kembangkan, dengan memberi tanda checklist (V) pada skor penilaian
2. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar/saran yang membangun di tempat

deskripsi

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar umum dan saran pada tempat yang

telah disediakan

4. Keterangan penilaian media permainan Truth or Dare

1 = Kurang Baik

2= Cukup

3 =Baik

4 = Sangat Baik

Validasi Media Permainan Truth or Dare

No. ASPEK YANG DINILAI

SKOR
PENILAIAN

1 (2 |3 |4

DESKRIPSI

Lebar kotak balok media permainan
Truth or Dare tepat

v

Panjang kotak balok media permainan
Truth or Dare tepat

=

Lebar balok media permainan Truth or
Dare tepat

v

Panjang balok media permainan Truth or
Dare tepat

\Y

|
\
|
l
|

Bentuk kotak balok media permainan
Truth or Dare yang mudah untuk dibawa

Bentuk kotak balok media permainan
Truth or Dare yang sederhana

Dare yang serasi satu sama lain

liBentuk kotak balok media pemmainan
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Truth or Dare yang simetris

Dare yang simetris

Bentuk balok media permainan Truth or .

Bentuk dadu media permainan Truth or
Dare sesuai

"11. | Desain kotak balok media permainan

Truth or Dare yang menarik

I < l<

Desain balok media permainan Truth or
Dare yang menarik

Desain buku panduan media permainan
Truth or Dare yang menarik

Desain font media permainan Truth or
Dare yang menarik

Warna kotak balok media permainan
Truth or Dare yang menarik

Wama balok- balok media permainan
Truth or Dare yang menarik

Warna dadu media permainan Truth or
Dare yang menarik

Warna buku panduan media permainan
Truth or Dare yang menarik

Warna font pada balok media permainan
Truth or Dare terlihat jelas

20.

Gamber ilustrasi kotak balok media
permainan Truth or Dare menarik

[ N N I

21

Gambar ilustrasi balok media permainan
Truth or Dare menarik

2

Gambar dalam buku panduan media
permainan Truth or Dare menarik

2.

Penulisan dalam buku panduan media
permainan Truth or Dare tidek
berantakan

pL

Penulisan pada balok media permainan
Truth or Dare tidak berantakan

25.

Tulisan pada balok media permainan
Truth or Dare jelas

26, | Peraturan permainan media permainan

_Llhahorm'emudnhdibaca

<
I R B B
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[27. | Peraturan permainan media permainan "T_T" { T
~|>ru:h or Dare mudah dimengerti | | Vi
Kesesuaian peraturan pern-uunan media| | |
| Truth or Dare sesuai tugas — tugas v
i anggola kelompok
[29. Taha.pan peraturan permainan media =
| ‘ permainan Truth or Dare tersusun jelas v {
30 Ko(a.k balok media permainan Truth or
| Dare mudah untuk disimpan v | |J
. | Kotak balok media permainan Truth or |
Dare mudah dibawa vV J|
Media permainan 7ruth or Dare mudah [
dimainkan dimana saja \V4
. | Bahan media permainan Truth or Dare o
terjangkau I
34. | Bahan media permaman Truth or Dare \/
awet dalam jangka panjang
35. | Buku panduan media permainan Truth or JI 2
Dare praktis
{ SKOR TOTAL |
W——
No | ASPEK YANG DITELAAH SKALA PENILAIAN ]
) LD LDR TDL |
| |Penilaian  secara  umum \/
terhadap instrumen
Keterangan:

LD: Layak Digunakan, LDR: Layak Digunakan dengan Revisi, TDL: Tidak Layak

Digunakan




Komentar umum dan saran perbaikan

[ o TR5T oy
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Lampiran 8. Lembar Surat Izin Penelitian

Universitas Nusantara PGRI Kediri

Status Terakreditasi Baik Sekali
SK BAN-PT No,671SK/BAN-PT/Akred/PT/VII2021 Tanggal 21 Jull 2021 M
Lembaga Penclitian Dan Pengabdian Pada Masyarakat (LPPM)
Kampus | JI. K.H. Achmad Dahlan 76 Kediri 64112 Telp.(0354)77 Ii?b_.TT! 503 Kediri
Website: [p2m.unpkediri.ac.id email:lemlilia unpkediri.ac.id

\

k‘- E_!_"_!!,

Nomor : DOL.22/PEN-SI/LPPM UNPGRI-Kd/B/XIl/2023
Lapiran H

Perihal : Suratlzin Penelitian

Kepada ¢ Yth. SMAN 3 Kediri

JI. Mauni No 88, Bangsal, Kec. Pesantren, Kota Kediri, Jawa Timur

Dengan hormat,

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama i Dr.IKASANTIA, 5.Pd, M.Pd

NIP/NIDN ;0702018801
Jabatan Ketua LPPM Universitas Nusantara PGRI Kediri

Mengajukan permohonan ijin kepada Bapak/Ibu SMAN 3 Kediri, agar dapat melaksanakan penelitian dengan
topik "Pengembangan Media Permainan Truth Or Dare Untuk Meningkat Rasa Percaya Diri Siswa SMA".

Adapun identitas tim peneliti adalah sebagai berikut:

No.  Nama NIDN/NPM Program Studi Jabatan

1 ANIS LAILATUL FITRIYAH __ 19101010030 Bimbingan dan Konseling Ketua
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Lampiran 9. Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Dosen Ahli Materi

LEMBAR VALIDITAS MEDIA TRUTH OR DARE UNTUK MENINGKATKAN
PERCAYA DIRI SISWA SMA DI SMAN 3 KOTA KEDIRI

Oleh:

Anis Lailatul Fitriyah
NPM. 19.1.01.01.0030

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING

2023
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LEMBAR VALIDASI PENDAPAT DAN PENILAIAN DOSEN AHLI MATERI
BIMBINGAN DAN KONSELING TERHADAP PERMAINAN TRUTH OR DARE

PETUNJUK

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai media Permainan Truth or Dare
yang saya kembangkan, dengan memberi tanda checklist () pada skor penilaian
2. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran/komentar yang membangun di tempat
deskripsi
3. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar umum dan saran pada tempat yang
telah di sediakan
4. Keterangan penilaian media permainan Truth or Dare
1= Kurang baik
2= Cukup
3= Baik
4= Sangat Baik

Validasi Materi Media Permainan Truth or Dare

[No|  ASPEK YANG DINILAI SKOR DESKRIPSI

PENILAIAN
12 (3 [4

Kesesuaian media permainan
Truth  or  Dare  dengan Vv
kemampuan berfikir siswa

Kesesuaian media permainan
Truth or Dare dengan sikap
percaya diri siswa.

Kesesuaian media permainan
Truth  or  Dare  dengan
kemampuan memecahkan
| masalah percaya diri siswa

4 |Kesesuaian media permainan v
| Truth or Dare dengan minat siswa

|5 | Kesesuaian media permainan Vv
Truth or  Dare  dengan
| kemampuan motorik siswa

|

.|

[6 | Media permainan 7ruth or Dare >
| dapat membantu siswa berani

|| berbicara di depan kelas

[7 | Media permaianan Truth or Dar v

.| dapat membantu sisva
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|'u
|1u
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|

12

o

1.

16

k

ls

_| meningkatkan potensi diri

| Truth or Dare dengan RPL BK

Tata penulisan buky
permainan Truth or Dare jelas i
[_]9_ Tulisan buku panduan media |

dtbu:a |
Tata bahasa bu buku panduan media

_ dipahami

_| Truth or Dare sebelumnya

mengurangi perilaku cemas
edin permainan Trugh op Dare
| dapat membanty  siswy berani
mengemukakan pendapat
TMedm permainan Truth or Dape
membantu  siswa tampil  lebih
J berani di kelas
| Media permainan Truth or Dare
1 membanty siswa
Kesesunian — mediy permainan
Truth or Dare denga.n layanan BK
bidang pribadi siswa
Kesesuaian media  permainan
Kesesuaian media  permainan
Truth or Dgre dengan metode
teknik permainan BK B
Kesesuaian media  permainan
Truth or Dare dengan layanan
bimbingan kelumk
Kesesuaian
Trmh or Dare dengan indikator
ptma}_a dii

Susunan penullsan buku pand panduan B

media pcrmaunan Truth or Dare

Tl.lhsan I:uku ‘panduan  media |
permainan Truth or Dare tidak
berantakan

permainan Truth or Dare mudah

permainan Truth or Dare mudah

Tata penulisan dalam balok media
_permainan Truth or Dare jelas
Tata bahasa pada balok media
permainan Truth or Dare mudah

Media permainan Truth or Dare
memiliki inovasi dari permainan

‘Media permainan Truth or Dare

o -
media pcrrmunnn

 panduan |

| memiliki bentuk yang menarik
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[25 | Media permainan Truth or Dare | | | |
memiliki keunikan dari permainan | | V| |
sebelumnya —
SKOR TOTAL [ | l

| No | ASPEK YANG DITELAAH SKALA PENILAIAN

_ L [ LR | TOL

|| Penilaian  secara  umum ¥ i

‘ | terhadap instrumen I .

Keterangan:

LD: Layak Digunakan, LDR: Layak Digunakan dengan Revisi, TDL: Tidak Layak
Digunakan

Komentar umum dan saran perbaikan

¢ ot h’;_;r!u(uLM 1“"_‘]“‘ antule Braueslinn j”"’?j""}‘

bulee {9-\'“9% Truth or pacc

Validator Dosen BK
Kediri,
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Lampiran 10. Lembar Validasi Pendapat dan Penilaian Uji Pengguna

LEMBAR VALIDASI PENDAPAT DAN PENILAIAN UJI PENGGUNA GURU
BIMBINGAN DAN KONSELING TERHADAP PERMAINAN TRUTH OR DARE

PETUNJUK

1. Mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk menilai media permainan Truth or Dare
yang saya kembangkan, dengan memberi tanda checklist (V) pada skor penilaian
2. Bapak/lbu dimohon memberikan komentar/saran yang membangun di tempat
deskripsi
3. Bapak/Ibu dimohon memberikan komentar umum dan saran pada tempat yang
telah disediakan
4. Keterangan penilaian media permainan Truth or Dare
1 = Kurang Baik
2 =Cukup
3 =Baik
4 = Sangat Baik

Validasi Uji Pengguna Media Permainan Truth or Dare

SKOR
ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN DESKRIPSI
112314

No.

Bahasa yang digunakan dalam buku
panduan media permainan Truth or v
Dare jelas

5
\

permainan Truth or Dare rapi v

Sistematika penulisan dalam buku
panduan media permainan Truth or 1%

2 ITulism pada buku panduan media - ]

4, | Ukuran fonf buku panduan media
permainan Truth or Dare tepat

5. | Bentuk fonr pada buku panduan media
permainan Truth or Dare menarik | v

[
=
|
|

6. |Isi materi dalam buku panduan media |
permainan Truth or Dare mudah %

dipahami

Peraturan  permainan pada  buku
panduan media permainan Truth or "
Dare mudah dipahami

|
/7.
!
{

[ media permainan Truth or Dare v
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| menarik

Perpaduan warna pada buku panduan
media permainan  Truth or  Dare
“menarik )
Tulisan pada balok-balok  media
| permainan Truth or Dare mudah dibaca
Gambar ilustrasi pada balok media
| permainan Truth or Dare menarik
Gambar ilustrasi pada kotak balok
media permainan Truth or Dare
menarik

Desain pada “balok media permainan
Truth or Dare jclas
Desain  pada kotak balok media

| permainan Truth or Dare .]t.[aS B

Warna balok media permainan Truth or
Dare menarik
| permainan Truth or Dare menarik
Warna dadu media permainan Truth or |
Dare menarik

Wama desain pada balok media|

Langkah — langkah pcrmmrum media
permainan  Truth or Dare mudah
| dimainkan

9. | Permainan media perr permaman nan Truth or |

Dare mudah dimainkan dimana saja

20.

Tahapan peraturan permainan media

| permainan Truth or Dare tersusun jelas

~ SKORTOTAL
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[No | ASPEK YANG DITELAAH | SKALA PENILAIAN

L] o w LbR [ TOL
|1 f}’cniluiun secara umum terhadap V7 :

L |instrumen el e
Keterangan:

LD: Layak Digunakan, LDR: Layak Digunakan dengan Revisi, TDL: Tidak Layak

Digunakan

Komentar umum dan saran perbaikan

Validator Guru BK

Kediri, 27 Desember 2023
0l 1
{1 ‘, 7
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Lampiran 11. Lembar Surat Pengantar Penelitian

SURAT PENGANTAR
TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama Deyt Asindea

Jabatan o Bk SMAN 3 Lot feedie
Dengan ini menerangkan bahwa

Nama - Anic {ailakol 'ﬂ“‘jﬂ.’n

NIM . [9.1.0L.01.0030

Fakultas ] “]HP
Universitas < Unwemba Noontaa Porl kEDIRI

Benar - benar telah melaksanakan penelitian dalam rangka menyusun skripsi dengan judul
« Pengembangan Media Povtainan Trth o Dare i Menirafatiay Pasa .
. Pucaya O Swun suA e

mula gl ... Pembar 2023 Gy 57 Deseubar 2023

Demikian surat keterangan ini di buat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Kediri,
Guru Pendamping,
0

ORI AN A )
NIP. 191212 2003 201




Lampiran 12. Dokumentasi dengan Guru BK
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Lampiran 13. Buku Panduan Permainan Truth or Dare

KATA PENSANTAR

Puji dan syukur saya panjatkan kepada Allch
SWT, Tuhen Yong Mcho Kuasa, karena berkat
rahmat dan  karunia-Mya  perwlis  dopat
menyelesaikan Buky Panduan Permaincn Truth or
Dare fentang Percaya DBirl ini dengen lancar.
Penulisan ponduan ini bertujuon untuk memenuhi
saleh saty penilaien velidasi ahli materd, ahli media,
dan ahli loyanan bimbingan don konseling don
memgerloncar  penelition  yang  berjudul
Pengembangen Medic Permainan Truth o Dare
urtuk Meningkatkan Percoya Diri Siswa SMA.
Penulisan Buku Ponduan Permainan Truth ar Dare
ini tidok mungkin dopat terselesaikan tonpa
adanya bantuan dan dukungan dari berbagai pinak.
Oleh karena itu, pada kesempatan ini juga penulis
mengucapkan  terima  kosh  Kepada  desen
pembimbing skripsi, dosen validosi chli materi, ahli
media, dan ahli guru layanan bimbingan dan
konseling.

. @ u

PERMAINAN TRUTH OR DARE
TENTANG PERCAYA DIRI

Penuls :
Anis Lailatul Fitriyah

Pembimbing 1 :
Dr. Vivi Ratnowati, S.Pd., M.Psi.

Pembimbing 2 :

Dra. Khususiyah, M.Pd.

Perwlis berhorap, dengon membaco buku
ponduan ini dapat memberi manfoat bagi Kita
semua, dakom hal ini dapat menambah woweson kita
mengenai buku panduan validasi ahli materi, ahli
media, dan ahli layaran bimbingan dan kenseling.
Fanduan ini masih jouh dori sempurna, maks
penulis mengharapkan kritik dan soran dori
mahasiswa, dosen, dan pengguna buku panduan ini
demi perbaikan menuju arch yang lebih baik.
Aamiin ya rabbalalamin.

Kediri, November 2023

Pernulis,

Anis Lailatul Fitriyah
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DAFTAR IST

HALAMAN COVER ...

HALAMAN JUDUL . al

KATA PENGANTAR......oooooieionsssssssssissncsss

DAFTAR ISL

BAB I PENBAHULUAN
4. Later Belakeng .....
B.  Tujuan Panduan Permainan,

€ Target Media Permainan
BAB IT SPESIFIKAST MATERT
A.  Pengertian Percaya Diri ...
B, &iri- Cirl Percays Dird...
€ Aspek - aspek Percayo Diri
D.  Faktor Percaya Diri
BAB III SPESIFIKASI PRODUK -
A, Pengertion Permainan Truth or Dare....15
B, Deskripsi Permainan Truth or dare...... 16

BAB T
PENDAHULUAN

A, Latar Belakang

Layanan Bimbingan dan Kenseling di sekolah
merupakon  uscha  membontu  siswa  dalam
o “dup pribadi,

sosiol, Kegiatan belajor serta perenconcan dan
pengembangen  karir, Loyonan  bimbingon  dan
konseling jugn membantu mengatasi kelemahan
don hambaton serta masalah yang dihadapi
peserta didik yaitu seperti mosolah percaya diri.
Percaya diri merupekan suatu keyakinan
dalam jiwa manusia bahwa tantangan hidup apapun
harus dihodopi dengon berbuat sesuatu. Ghufron
(2014) juga menmyatakan Percoye dirl adalah
keyakinan untuk melakukan sesuatu pada diri
subjek sebogai  karokteristik pribodi  yang
dizlal terdapat keyal akan
dirl, optimis, objektif, berfanggung jowab,
rasional, dan realistis. Maka dari itu, Tidok dapar
disangkal logi untuk mencapal suatu pencapoian

&,

[ Peranti........

Balok Permainan ...

Dody Permaingn. ...
Ketak Balok dan Kotak Daed
Buku Fanduan Permainan ... -
. Pertanyoan - pertanyaon daolam Permainan
20
b, Aturcn permainan...
E.  Tata Cora Permainan..
BAB IV PELAKSANAAN LAYAMNAN .
A, Bentuk Pelaksoncan layanan ..
B Shala Percayn Diri.
€. RPL Layanan Bimbingan dan Konseling.. 38
BAB VFENUTLP . L1:]
DAFTAR PUSTAK,

L

dalam hidup, individs membutuhkan rasa percaya
diri yang tinggi. Mamun, pada keryataonnya masih
terdapat siswa yang memiliki rasa percaya diri
yang rendoh, meskipun siswa pandoi  secoro
akademik. Hal tersebut dikarenaken, percaya diri
bukanlch sesuatu yong dopat tumbuh dolem diri
seseorang dengen sendiringg Tetopi berkembang
melalui interaksi siswa dengan lingkungan.
Sehingga, dengan edanya lingkungan yang kendusif
doper menumbuhkan dan  meningkatken rasa
percaya diri pada siswa.

Hal ituloh yang menjadi londasan peneliti
untuk mengembengkan permainan Truth or Dare
yang berisikan materi temtang percaya diri.
Permainan Truth or Dare ini akan membantu
mempermudeh sisws dolam menumbuhkan rasa
percaya diri, meningkatkan minat siswa dalom
mengikuti layanan bimbingon dan konseling. Media
permainan ini  menggunakon  balok  berisikan
pertanycan yang horus dijawab siswa untuk
menyelesaikon  permainen.  Dengan  demikian
dikembangkanmya permainan Truth or Dare

)

A\




A\

L u

tentang percaya diri ini diharapkan biso membaontu
guru BK dalam memzerikan layanan bimbingan dan
kerseling gune meningkatkan rasa percaya diri
siswa.

B. Tujuan Panduon Permainan

Pandugn ini bertujuan untuk memberikan
arah layanon bimbingan kenseling dengan media
permainan  Truth or Dare untuk membentu
meningkatkan rasa percaya diri siswa.
€. Target Media Permainan

Buku ini dibuat
untuk menjodi panduan
dalam pelaksanaan
layanan bimbingan
kelompak  poda  siswa
Jjenjong menengah keatas [SMA) dengan media
permainan Truth or Dare tentang percaya diri.

Jadi berdasarken permyatean diafas, maka
dapat disimpulken percaya diri adalah suatu
keyakinan dalam jiwa marmsia wntuk memdliki suatu
sikap atou perasaon yakin ates kemampuan diri
sendiri sehingga individu yang bersangkutan tidak
terlals merasa cemas dalam setiop tindakan, dapat
bebas melakuken  hal yang disukal, mampu
berinteraksi dengan orang lain, mampy mempurya
dorongan berprestasi serta
dapat mengenal kelehihan dan o ol
kekurangan diri sendiri H

B. Ciri - Ciri Percoya Dirl
Individu yang memiliki
rasa  percaya diri  akan
menunjukan gejola gejola percaya diri dalam
setiop tindakonmya. Menwrut Mastuti (dalam
Rizky, 2022) ada beberapa ciri atou karakteristik
individu yong memiliki rasa percaya diri yang
proparsienal, antara lain:
1. Percaya akan kompetensi atou kemampuan diri
sehingga,  tidek  membutuhkan  pujien,

1)

88
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BAB IT
SPESIFIKASL MATERL

A_  Pengertian Percaya Diri

Percaya diri dalam bahase Inggris disebut
jugn self confidence. Percoya diri adalan
keyakiran  setigp  individu  yang  aspek
keutomaanmya memungkinkan  dirinya  untuk
mencopai berbagei fujuan hidup dan beradaptasi
dengen linghungan di  sekitarnya.  Selain ity
menurut Kamus Beser Bahase Indonesia, “percaya
diri  merupokan percaya pada  kemompuan,
kekuatan, dan penilaian diri sendiri® (Depdikbud,
2018). pereaya diri merupakan saloh satu aspek
kepribodien  yang  berups  keyakinan  akon
kemompuan  diri  seseorang  sehingga  tidak
terpengaruh oleh areng lein dan dapat bertindak
sesuai kehendak, gembira, aptimis, cukup toleran,
dan bertanggung jowab (Shufron dan Risnawati,
2010).

pergukuran, penerimasn, ataupun rasa hormat
orang lain;

. Tidak terdorong untuk menunjukkan sikap
konformis demi diterima cleh orang lain atau
kelompak:

3. Berani menerima dan menghadapl penclokan
erang lain, berani menjadi diri sendiri;

. Mempuriyai pengendalion diri yang baik (tidak
moody dan emesirya stabil):

5. Memiliki internal focus of contrl (memandong
keberhasilan atau dar), tergantung dari
usaha diri sendiri dan tidak mudah menyerah
pada nasib atau keadaan serta tidak tergantung
atou mengharepkan bantuen arang lain

- Mempuryai cara pandang yong positif tehadap
diri sendiri, arang lain don situasi di luar dirinpa

M

-~

-

-

. Memiliki harapan yang realistik terhadap diri
sendiri, sehingga Ketika hargpan itu tidak
terwujud, io tetap mampu melihat sisi positif
dirimya dan situasi yang terjodi.
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€. Aspek - aspek Percaya Diri

Menurut  Louster  sebagaimana  dikutip
Ghufren dan Risnawita, (2010) mengemukaken
bohwa orang yang memiliki percaya diri yang
positif adaloh sebagai berikut:

1. Keyakinan akan kemampuan diri, sikep positif
seseorang Tentang diriya den kemampuanmya
dalem melokukan suaty ussha,

2. Optimis, sikap selalu berpandangan yang baik
dalem menghadapi segala hal.

3. Objektif, sikap seseorang dengan memandeng
segal sesuaty sesiai keberarannye

4. Bertonggung jowab, kesedioan seseorang unfuk

menerima segala sesuatu

yang  sudah  menjadi
konsekuensi dari hal yang
diperbuatya.

Ragional  dan  realigtis,

kemampuan  menganalisa

masaloh atau kejodion dengan menggunakan
pikiran yong masuk akal. Berpikir sejenak
sebelum mengerohkan segala potensi yeng

Ed

BAB IIT
SPESIFIKASI PRODUK

A, Pengertian Permainan Truth or Dare

Thalib 4. 5., (2020)
menjelaskan  permainan
Truth or Dare dimainkan
minimal dua orang atau
lebih  dan  diharuskan
memilih, antara menjawob pertanyean dengan
Jujur (Truth) atau melakukan famtangan yang
diminta oleh peserta lain (Dare) sehingga siswa
merasa tertantang dan harus mempu menjowab
perteryacn yang fertulls di kartu Truth dan
menjalankan  perintah  sesuai  permyatoan
tantangan yang tertulis dikartu Dare. Permainan
ini dapat diinovasi menjodi media pembelajaran
yang unik, menarik dan juga terkini. Menurut
Herlioni (2016:) strategi pembelajaran Truth or
Dare odalah swatu strategi pembelgjaran yeng
mengajak peserta didik untuk belajor akfif dan
bertujuan ager peserta didik saling bekerja sama

5
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dimiliki merupokon sikop yong diambil cleh
secrang yeng pereaya diri
D. Faktor Percaya Diri

Menurut  Hokim  (dolom  Mufydatush
Sholihah, 2021) faktor-fakter yang
mempengaruhi percgya dir yaitu
1. Faktor internal
Keadaon fisik
Kensep diri
Usia kepercayaan diri
Harga diri
Pengalaman
Kegagalan don kesuksesan
Peran lingkungan keluerge
2. Faktor eksternal

a. Pendidikan
b. Pekerjoan
e, lingkungen
d. dubungan sosial

mpap oo

@

-

dalam  belgjar  serta  memumbuhkon  daya
kreatifitas.

Berdasarkan pernyetaon tersebut dapat
disimpulkan bahwa permainan Truth or Dare
adaloh  permainan  yong  dilakukan  secara

kelompal jawab pertamyasn dengan
Jujur (Truth) atou melekukon tfantongan yang
diminta aleh peserta lain (Dare) dengon tujuan
agar peserta didik saling bekerjo sama dalam
belzjor serta menumbuhkon daya kreatifitas dan
Jugae dapat meningkatkan pemahaman kensep dan
hasil belajar.

k dengan

B. Deshkripsi Permainan Truth or dare

Permainan ini merupakan
soleh  satu  bertuk  media
Bimbingan dan Konseling yaitu
media permainan Truth or Dare
tentang percaya diri  siswa.
Permairan  ini memodifikagi
permairan  Truth or Dare
sebelumnya yang disajikan dalam bentult kertas
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namun kali ini permaianon Truth o Dare disajikon
dalam bertuk berbeda yekni Balok susun seperti
pada gamber dietas. Balok-belok tersebut diberi
warna yang menarik agar menarik peserta untuk
bermain dan memiliki sebuah dadu yang setiop sisi
terdapat warna yang berbeda untuk menentukan
pengambilan balok. KEemudian permainan ini juga
dilengkapi  dengan buku penduan  permainan
terbuat deri kertas Art Paper glossy, buku
panduan  permainan  ini  berfungsi  untuk
memudahkan fosilitator dan pore peserta untuk
memainkan permainan dengan baik

€. Peranti

1_Balok Permainan

Media permainan Truth or Dare
disajikan dalom bentuk balok koyu dan
pada sisi ates dan bowoh  balok
terdapat pertanyoan yeng harus di
Jawab peserta, Balok-balek tersebut
terbagi menjadi 3 jenis kategori balok
yang terdiri dari 20 balok truth atau

- 17

3, Kotak Balok dan Kotak Dadu

Terdopat sebuch kotak balok
dengan ukwran 23em x Bem x Bem
untuk menyimpan balok-balak Truth
or Dare ogar lebih ropi don tidak
mudah hilang. Terdapat juga sebuch
ketak dodu dengan ukuran 75em x

2.8cm x 1.5cm untuk menyimpan
dadu, Kotak balok ini di desain
semenarik mungkin agar menarik
pesertas untuk  memainkan
permainan ini

4. Buku Ponduan Permainan

Buku panduan permainan Truth
or Dare ini terbuat dari kertas
ArtPaper  glossy, buky  panduan
permainan  ind berfungsi  untuk
memudahkan fasilitator dan para
peserta untuk memainkan permainan
dengan baik.

=)
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menjowab pertonyoon, 20 balok dare otou
mengambil tentangan dan yang terakhir 5 balok
Free atou terbebas dari menjowab pertenyacn dan
tantangan, Balok ini di desain menarik dengan
ukuran 7 Sem x 2 Sem x 1,5cm dan dengon & worna
yaitu merah muda, hijou, merah, kuning, ungu, don
biru,

2_Dadu Permainan

Terdapat juga dadu dengan ukuran 0,5cm x
05cm x 05cm dan tiop sisi memiliki warna yang
berbeda-beda untuk menentukan balok mana yang
akon di ombil. Seperti contoh jika
sigi yong distes berwarna mersh
maka peserta rersebut mengambdl
bolok berwarna mersh begitu jugo
seterusmya.

Adapun pertamyaan don pernyatasn yang
memuat dalam balok permainan truth or dare akan
di perjelos dalem tabel berikut:

Tabel 3.1
Pertanyean yong memuat balok Truth
(ke jujuran)
MNo. | Indikator Pertanyaan
1 | Optimis |1. Saya tidak belajor untuk

ujion  keesckan  harinya
karena saya yakin  selalu
mendapatkan nilal yang baik,
Bogaimana pendapatmy
tentang pernyataan diatas?
2, 5ayn merasa tidak bisa
melokukan hal apa soje, dan
sapa tidak mou  belajar.
Apakah benar sikap yang
soya tunjukkon? Mengopa?
. "Seya mengikutl lemba lari,
nemun saya sudsh percaya

w
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Keyakinan

akan
kemampuan

A\
L A B &

|4, Bagaimena

dengan kemampuan saya don
yokin  kalou saya  aken
memenangkan  perlombann
Tersebut” MenUrETmY
apakah  pernyataan  diatas
teramsuk kedolom percays
diri? Jelaskan!
perasaanmu
ketika berbicora  didepan
kelas?
5. Says meresa takut ketike
menjawab pertanyssn deri
gury maka saya  memilih
urtuk diam. Bagaimana sikap
says merurutmu?
Ceritakan pengalamen yang
berkesan di delam hidup
kamud
7. Apakah maju didepan kelas
dapat meningkatkan percaya
diri?

o

13.50p0  hpo  mengerjokan
pekerjoan  rumah  yang
diberikan olen guru, soya
berani menerima sanksi yang
diberikan guru kepado sayo.
Benarkah sikap yang saya
tunjukkan?

Rasional

14 Apakah wang merupakan
sumber kebahagioan?
Jelaskan!

15.Apakah benar  mencontek
sact wjion itu edeloh cora
yang salah? Jelaskan!

16.Mengapa  setiap  orang
mendambakan kebahagioon?
Jelaskan!

17.5usi melakukan  kesalahan
kepada Sinta, namun Susi
tidok  mou  mengokui
kesalohan yang telah dia
fakukan, Merurutmu apakah

&. Bogaimong coro kit untuk
berdemai  dengan  diri
sendiri? Jelaskon!

. Apokoh setiop orang perlu
curhat  kepada  orang
terdekat

0

Bertanggung

10.Apskah setiop permasalahan
dengan teman, kelas lain,
atau sekolah lain  harus
diselesaikon dengan carg
duel / tawuran? Jelaskan!

11, Arten terlambat datang ke
sekoloh, lolu  diberikan
sanksi oleh guru piket.
Mamun Anton tidak
melaksarakon  sarksi  yang
diberikan. Apakah  sikap
Anten mencerminkan sikap
bertanggung jawak?

12 Bogaimana  perilaku  kamu
Metika  sedang  proses
belajar mengajor di kelas?

sikap Susi benar? Bagaimana
seharusnya sikap Susi?

Obyeltif

18.Memiliki wajah yang tampan
/ cantik dapat meningkatkan
rasa percays? Jelaskar!

19.4pe yang kamu lakukan
ketika  bertemu  dengan
arang asing?

20. Mengikuti  fren dan
fashion merupakan  caro
untuk  meningkatkan rase
percaya diri? Jelaskan!
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Tabel 3.2

Perryataan yang memuar belok Dare

1 Optimis

2. | Keyakinan
akan
kemampuan
diri

(tantangan)
'Mwm

1 Coba  berikan  motivasi,

kepada Temon - Temanmu
urtuk lebih semangat dalam
belajar!

. Peragakon bogaimana carg
kamu menghargai dirl kamu
sendiril

3. Sebutkon 5 hal yang tidak

kamu sukail

4. Peragakan salah satu hobimu
di depan teman - temanmul

. Ceritakan ferget dan impian
kamu beserta alasannya di
depan teman - temanmud

. Sebutkon 5 kelebihon yong

™

o

o

.

kamu kuasai seat inil

pendapat yarg fidak sesusi

dengan keinginanemu!

D,  Aturan permainan

Beberapa aturan dalam permainon Truth or
Dare sebogai berikut:
1. Permainan ini  dimainkan
oleh 25 orang dengan
setiap peserta mengambil
balek don menyusun myo di
bagien  susunan  balok
paling atas  secora
bergiliran seperti membuat menara
Susunan balok harus ditata dengan rapi agar
tidak roboh
3. Peserta mengambil belok peda bagian bawah dan
tengah
4. Peserta dilarang mengambil balok urutan kedua
dari atas
5. Peserta dilreng bermain menggunkan dua
fangan

N

2_&/,

4

5.

b €

[#4Berikon  contoh  sikap
bertanggung jawad terhadap
tugas yang belum diker jakan

15.Tunjukkan begaimana sikap
kamu  terhadap  kesalahan
yeng kamu pertuat!

| 16.Tunjukkan bogaimana sikap
karmu terhodep orang yang
berbuat salah kepodamul

17 Tunjukkan bogaimana sikap
karnu  terhadap  sesesrang
yang merendahkanmul

18 Tunjukkan  sikap  ketika
bertemu dengan sesearang
yang lebih tua usianya dari
hearnul

| Rasional 19. Tunjukkan opa yang bisa

karnd  lokuken  terhadap
kondisi  yang  tidak
membuatmu ryaman!

| Obyektif

A\
Ly u @@ u
|

20. Tunjukkan sikap ~Toleransi
ketika crang lain memberikan

(y
3

& Peserta  yang merobohkan  balok  maka
konsekuensinya harus menata kembali balok-
balok ke bertuk semula

E. Tata Cara Permainan

Untuk  mempermudsh  peserta  dalam
permainan Truth or Dare, penulis menyampaikan
petunjuk sebagoi berikut:

a Langkah pertama dalam permainan ini dimulai
dengan gury BKY Konselor menemtukan anggete
kelompok yang beranggotakan 2 = 5 orung

b. Guru BK/Konselor membuka dengan salam dan
berdoa

& Guru B Kerselor membuka membing hubungan

beik dengen peserta didik (menayckon kabar,

pelajaran sebelumnya, ice breaking)

Sebelum peserta didik memulai permainan,

Gury BK menjelaskan tata coro melakukan

permainan Truth or Dare mulal darl peraturen

sampai dengan cora bermainnya,

e. Guru BE menyiopkan permainan

f Setiop pesertn didik duduk melingkar don

pimpa untuk uruten

a
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permainan, Peserta pertama yang memenangkan
hompimpa akan melempar dadu terlebih dahuly
untuk menentukan balok mana yang akan
peserta ambil.

g. Jika sisi dedu yang diatas merunjukkan warna
maka peserta harus mengambil belok yang
memiliki warna yang sama  dengen  dodu
terscbut, misalnya sisi dodu yang diatas
berwarne merah maka peserta harus mengambil
belok yang berwerna merah.

h. Peserta harus membacakan pertanyaan yang
tertulis pada balek dengan kercs. Tika peserta
mengambil balek yong berisi kejujuron (Truth)
mako peserta horus menjowab pertamyaan
dengan jujur, jike peserta mengambil belok
yang berisi tontangan (Dare) moko peserta
harus melokukan tantangan tersebut, dan jika
peserte mengambil balek yong berisi tulisan
Free maka peserta tersebut mendapat
keuntungan tidak menjowab pertonyoan dan
melakukan tantangan.

BAB IV
PELAKSANAAN LAY ANAN

A, Bentuk Pelaksanaan layanan

Bentuk pelaksanaon layanan yang dilakukian
adalsh layanan bimbingan kelompok menggunakan
media permainan Truth or Dare dan dalam
memberikan  refleksi  setelch  pelaksancan

permainan.

B. Skala Percaya Diri

Skals percaya diri ini digunakan untuk
mengetehui/menyaring  peserta  didik  yang
memiliki  rasa  percaya diri rendah  umtuk
mendapatkan layonan Bimbingan dan Konseling
dengan media permainan Truth or Dare. Guru BK
meminta peserta didik mengisi skela percaya dirl
sebelum  mengikuti  layanan  Bimbingan  dan
Kelompok atou disebut juga untuk pretest.
Berikut instrument skala percaya diri:

%)

A\

A\
'{ \\ﬂ - ' :

1

\.M.
. Bury BK memberikan pertanyaon tombohan/
Feserta didik yang lain memberikan tanggapan
dan mulai berdishusi
Setelah menjowab pertamyosn atau melakukan
tantongan, balok tersebut horus  disusun
kemball pada bagian belok paling atas dengan
hati - hati agar balok tidak jatuh, kemudian
dapat dilanjutkan ke peserta berikutnya.
Tetapi jika susunon balok tersebut jatuh, maka
‘yang menjatuhken harus meryusunnya Kembali
Guru BK atau konselor melakukan evaluasi
dengan mengamaticera peserta didik dalem
memyampaikan pendapat atou bertanya.
L Gury BK memberikan apresiasi atas partisipasi
aktif peserta didik dolam proses layanoan
n. Gury BY mengakhiri kegiatan dengan berdsa,
bersukur dan salam

E

)

&

Skala Percaya Diri Slswa

a, Identitas Responden

Jenig Kelamin:

b Petunjuk Pengision

Berdasorkan aras pengalaman can pemahaman
anda, berilang tanda (/) pada permyataan yang
menurut anda paling seswai dalam mereflesikan
kendisi anda saat ini,

. Pilihlah salah satu alternatif jawaban
sebagai berikut

55: Sangat Sesuai

5i Sesuai

K5: Kurang sesuai

TS: Tidak Sesuai
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Mo Pernyataan

Saya lancar berbicera di depen Kelas
ketika menyampaikan pendapat

. Saya  seldu berupaya untuk

menjawab pertanyoan dari bapak/ibu
guru

pertonyoan bopakfibl gury. saya
akan memilih diem dan soya faham
hal tersebut akan merugikan diri
saya sendiri

oleh bopakfibu guru ketika soya
belum paham

bertanya kepada bapak/ibu guru
ketika saya bekm pahom meskipun
sapa mengerti hel tersebut aken
merugikan diri soya sendiri

Jika saya lebth memperhatiken
penjelesan  bopek/ibu  guru, soya

. Ketika teman saya merasa kesuliton

dalam memahami penjelasen
bapak/ibu gury, saya akan membanty
menjelaskan ulang sesuai kemampuan
saya

. Ketika teman saya merase kesuliten

dalam memahami penjelasan
bapak/ibu guru, saya akan bersikap
cuek dan diom sajo meskipun saya
fohom hal  tersebut  merupaken
perilaku yong kurang baik

. Sayn tidok sungkan untuk meminta

maaf terlebih dohulu ketika saya
bertengkor dengan teman szya don
apabile teman saya meminta maef
maka dengon senang hati saya akon
memaafkan rya

555 KsTs

. Meskipun saya dopat menjowab |

. Saye berani bertanya fanpa disurun |

. Sayc  mercsa  rogu-ragu untuk|

. Ketika saya bertengkar dengon

teman soya, soya mercso gengsi
untuk meminta moaf terlebih dahulu
dan apobila teman faya meminta
maaf saya sulit memeafken rya

lyakin dapat menyelesaikan tuges
sekolah dengen baik dan benar

7. [Seyo kurang  entusios  dalam
memperhatikan penjelasan
bapak/ibw guru sehingga saya kurang
imampu menyelesoikan tuges sekolah
dengan baik dan benar

8. Seyu seloly berusche mengombil
kesempatan  yang  ada  untuk
maju/tampil di depen kelas agar
meningkatkan rasa percaya diri saya

9. |Seyn enggen berusche mengembil
kesempatan  untuk  maju/tampil
didepan kelos meskipun saya faham
thal tersebut ckan merugikan soya

10. [Saya yakin dengan belajar yong giat
mampu meraih cito-cita yang soyo
linginken

11, |Saya sering dihantui akon kegagalan
[delam meraih cita-cita karena seya
kurang antusios dalam belajar

.

‘meskipun soya faham hal tersebut|
akan merugikan dirl saya sendir

6. Ketika saya melihat bopak/ibu guru|
merasa kesulitan di jalen maka saya
akan segera membantunya

7. Saya pribadi yong cuek terhadap|
kesulitan orang fain meskipun saya
mengerti bahwa antar sesama harus
saling telong menolang

18 Saya akan menerima  segala
kansekuensi ketika saya mencontek
hasil pekerjean teman

19. Saya siap menerima hukuman apabila|
melakuken kesalahon dikelas

l20. lSaya kurang amtusias menjalani tata|

tertib sekalsh meskipun saya faham

hal tersebut tidok mencerminkan
sikap tanggung jawab can merugikan
diri saya sendiri
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21, |Seya melakuken sesuaty sesuai fakta
dan narma

22 Soya  mempersiopkon  diri untuk
resika/kemungkinan terburuk
sebelum memutuskan sesuatu

23. 5aya kurang mempersiopkan  diri
untuk resiko/kemungkinan terburuk
sebelum  memutuskon  sesuatu
sehingge akan berdampok negatif
pede dirl saya sendiri

€. RPL Loyanan Bimbingan den Konseling

Topik Layanan Pengetahuan Diri
Memartapkan permahaman
peserta didik terhadap

SKKPD pentingnya menumbuhkan resa
percaya diri

Profil Pelajar | Beriman, berfagwa kepada Tuhen

Pancasila Yang Maha Esa, dan berakhlok

38 B
-y H

L A

Tujuan Urmum

Layanan

Tujuan
Khusus
Layanan

Mulia, Mandiri, Bernalar Kritis,
dan Kreatif

Peserta  didik/kanseli  dopat
memiliki pengetahuan diri terkait
pemahamaon pentingnya
menumbuhkan rase percaya diri

1, Peserto didik/konseli dopat
memiliki pengetahuen diri yang
berkaiten dengan  kelemahan
dan kelebihan yang ada poda
diri peserta didik/konseli.

2. Peserto didik/kongeli mampu
meningkatkan resa percaya dirt
yang ode poda diri peserta
didik/konseli secara  mandiri
baik di bidang pribadi, karir
dan sosial.

3. Peserte  didik/konseli  dopat
memiliki  pengetahuan  diri

dlalom membantu
mengungkapkan pikiran/
pendapat dengan percaya diri.

Komnponen Layanan Dasar
Layanan
Bidang Layanan prisadi
Layanon
Fiinges Pemahaman
Layanan
Metode/
Strateg Bimbingan Kelompok
Layanan
Teknik Permainan Simulasi
Layanan
. Medie permainan Truth or Dare,
v Lembor  Refleksi, Instrumen
e penilaian
Pelaksanaan

A. Tahap Pembentukan

L I"'m: dengen salam dan berdaa
2. Guru BK/Konselor membuka
Pendomiin bbing hubungan baik dengan
n (5 menit) ol =

peserta  didik  (menayakan

T L Gurw BE/Kenselor membuka

2 Tahap
Transisi/Pe
raliban (2
menit)

habar, pelajoren sebelummya,
ice breaking)
3. 6uru BK/Konselor penjelasan
topik, tujuon dan  manfoat
kegiaten layaran bimbingan
kelompak
Buru BE/Korselor memberikan

bl

penjelasan fentang Kegiatan
Bimbingon  Kelompak  dengan
metode permainan simulasi

5. Guru BK/Kanselar men jelaskan
aturan-aturan don fata cora
berpartisipasi dalam aktivitas
kelompok secora umum  dan
aktif sehingga dapat tercapai
bimbingan  kelompok  yang
produktifitas.

Suru BE/Konselor memastikan

kesiapan peserta didik apakoh
sudah siap menjelani kegiatan
sebelum  memasuki  tahapan
inti, seperti peserta didik
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B, Tahap Inti

1 Kegistan
Anggata
kelompok
{33 menit)

~

w

sudch mulai fokus dan myaman
pada layanan yang diberikan,
Kertrak layanan [Kesepakatan
lzyanan) wakty  peloksanaan
selama 45 menit

Gury BK/Konselor
mengemukakan topik behasan
yang telah dipersiapkan yaitu
mengenai  pengetahuan  diri
yang berkaitan pentingmya rasa
percaya diri

. Sebelum peserta didik memulai

permainan, Guru BE
menjelasken  tata  cara
melakukan permainan Truth or
Dare mulei dari  peraturan
sampai dengan cara

bermainmya.

. Peserta didik diberiken waktu

selama 5§ menit  umtuk
menyiopkan permainan

tertulis pada balok dengon
Keras. Jika peserta
mengembil balak yang berisi
(Truth) maka peserta herus
menjawel pertanysan
dengan jujur, jika peserta
mengombil balok yang berisi
(Dare) moka peserta herus
melakuban tantangan
tersebut, don jika peserta
mengombil balok yang berisi
tulisan Free maka peserta
tersebut mendapat
keuntungan tidak menjowab
pertanyacn dan melakuken
tantangan

d. Setelah menjowab

pertonyoen atay melakukan
tantangan, balok tersebut
harus disusun kembali pada
bagian balok paling atas
seperti membuat menara |

. a@g |

4. Menentukkan siopa yang akan
bermain pertama dan
seterusny dengon hompimpa

5. Memulai permainan
o Peserta  pertoma  yang

memenangkan hompimpa
akan melempar dadu
terlebih  dahulu  untuk
menentukan balok mana yang
akan peserta ambil.

Jiko sisi dodu yong dictas
menunjukkan warna  maka
peserta horus  mengombdl
balok yang memiliki warna
yang sama dengan cadu
tersebut, misalmpa sisi dadu
yang diatas berwarna merch
maka peserta harus
mengambil  balok  yang
berwarna mersh.

- Peserta membacaken

pertaryaan/Tantangen yang

o

"

dengan hati - hati agar balok
Tidak jatuh, kemudion dopar
dilanjutkan ke peserta
berikutmya.

. Tetapi jika susunon balok
tersebut jotuh, maka yang
menjatublan harus
menyusuntya kembali.

1 Guru BE mengajok peserta
didik  membuat  kesimpulen
dari  fopik  yang dibohas
tersebut

2. Guru BK memberiken lembar

£ ::mpm kerja peserta didik setelah

(5 menit) melakukan bimbingan
kelompak

3. 6uru BK  memberikan

apresiosi  atas  partisipasi
aktif peserta didik dalam
proses ayanacn
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4. Guru BK mengakhiri kegiatan Evaluasi dengan instrumen yang
dengan berdoa, bersukur dan sudah disigpkan, antera loin :
salom 1 Evaluasi  fentong  susscna

: pertemuan dengan instrumen:
e menyenangkan/ kurang

Guu  BK  ofou  konselor meryenangkand tidak

melokukan  evaliasi - dengan 2. Evalucsi menyenangkan.

memperhatiken proses  yong Hasil 2. Evaluasi Terhadap topik yang
terjodi: dibahas: songat

1. Melokukan  Refleksi  hasil, penting/kurang pentingtidak
setiop peserta didik penting
menuliskan  dikertas  yong 3. Evaluasi terhadap kegiatan
sudoh disiopkan, yang  diikutic  baik/kurang

1. Evaluasi 2. Mengamati sikap atau atusios baik/cubup baik untuk diikuti
Proses peserta didik dalam mengikuti
kegiatan. Mengetehui

3. Mengamati cora peserta didik Kepala Sekoloh Buru BK/Kanselor
dalom menyampaikan
pendapot atou bertanya.

4. Mengamati corg peserta didik
dalem memberikan penjelasan
Terhadop pertamyaan guru BE.

¢ Skor 3 jika hal ini dilshuken peserta didik
dengan cukup baik
d. Skor 2 jika hal ini dilokukon peserta didik

INSTRUMEN EVALUASI PROSES

BIMBINGAMN KELOMPOK dengan kurang baik
TENTANG PERENCAMAAN KARIR SISWA e Skor 1 jika hal ini dilokukan peserta didik
dengan sengat kurang baik
Hari/Tanggal: . Mama Peserta
Kelas : No | Aspek yang Dicbservasi | didik
) 1(2 3|4 5

o

Konselor
Keaktifan peserta didik
Tema , | mengikuti Ioyanan
Petunjukl bimbingan kelompaok
secara langsung

Guru BK memberikan skor penilaian aspek yang

diobservasi poda masing-masing peserta didik

gesuai dengan kalom yang telah disediakan dengen

kriteria sebagei berikut:

o Skor 5 Jike hal ini dilokukan peserta didik
dengan sangat baik

b. Skor 4 jika hal ini dilakukan peserta didik
dengan baik

)

Antusies  delom  setisp
2. | kegiatan bimbingan
kelompok secara langsung

Perhatian peserta didik
snat langkah-langkoh Guru
BE  menjelaskan  materi
dan pemberian masalah
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Partisipesi peserts didik
berpendapat  mengenai
4. | topik yang telah
disepakati dalam
bimbingen kelompok
Keberonion peserta didik
dolom  bertonya  apabila
ada hal yang kurang di
mengerti

6 Respon  peserta  didik
ketika proses diskusi

Komunikesi peserta didik
dalem peleksanann
7. | bimbingen kelompel
bersama peserta  didik
lainrya

Mengembangkaon

B. | hubungan positif dalam
kelempok

. a4 |

Keaktifan peserta didik
g, dalem memberikan

hesimpulan

Keaktifan peserta didik
10, delem proses eveluesi

kelompek

Jumiah Toral

Kriteria Penentuan Skor:

Jumlah Skar
X100

Skor Total =

Kriteria Hasil:
o. Rentong 0%-33% = Kurang Baik
b. Rentang 34%-566%= Cukup Baik
c. Rentang 67 %-100%= Baik
Interpretasi Hasil:

Dori rentang kreiteric hasil diotas  depat
dijabarkan bahwa, jika hasil bereda pada rentang
0%-33% berarti siswa diniloi kurang aktif dan

antusios  dalam  mengikuti proses layanan
bimbingan Kelompok untuk meningkatkan rasa
percaya diri, kemudian jika hasil berada pada
rentang 34%-66% berarti siswa dinilai cukup aktif
den antusios dolam mengikuti proses layanan
bimbingan kelompok untuk meningkatkan rasa
percoya diri, kemudion jika hasil berada pada
rentang 67 %-100% berarti siswa dinilai aktif dan
antusias  dalam mengikuti proses  layanan
bimbingan kelompak untuk meningkatkan rasa
percaya diri,

INSTRUMEN EVALUAST HASIL
LAY AMAM BIMBINGAM KELOMPOK

Mama
Kelos

Berikan tonda centang () pada aspek yang
dinilai dengan memilin jowaban 55 (Sangat
Sesual), 5 (Sesuni), TS (Tidak Sesuai), TS
{Sangat Tidak Sesuai)

ss |5 [Ts sTs

pentingnya menumbuhkan
rasa percoya diri

Saye  bisa  memiliki
pemahamen mengenai cara
menerima kekurangan dan
kelebihan pada diri
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Saya memiliki pemahaman
3, |mengendi bagaimana cara
" meningkathan rasa
percaya diri
Sikap Pasitif
4 5oy menyodori pentingya
" menghargai diri sendiri

Saya menyadari mengenai
5. pentingnya memsmbuhkan
raso percaya diri

Seya  merasa  lebih
percaya diri den lebih baik
dori kemorin  dalom
bersosialisasi
Dampak Layanan
Saya akon mengevaluasi
cara saya dalam,
7. menumbuhkan rasa
percaya diri saya dalam
kehidupan sehari-hari

Jawoban Skor
Sangat 4
Sesuai

Sesuai 3
Kurang 2
Sesuai

Tidak Sesuai 1

Kriteria Penentuan Skor:

Skor Total = JL";:”“ x

100
Kriteria Hasil:

a. Rentang 0%-33% = Kurang Baik

b. Renrang 34%-66%= Cukup Baik

c. Rentang 67%-100%= Baik

. a4y .

Saya akan  berproses
memperbaiki cara  saya

B. dolom menghorgai  don
mEnerima kekurangen
saya

Saya akan  berproges
memperbaiki cora  saya

g dolam

" berkomunikasi/bersosialis
esi dengan  lingkungen
sekitar

" Saya mamp
mengungkapkan

10.  pikiron/pendapat saya
dengan percaya diri tanpa
takut solah

Jumlah Sker

Interpretasi Hasil:

Dari  rentang  keiteria  hasil  diatas dapat
dijobarkan bahwa, jika hasil berada pada rentang
0%-33% berarti siswa dinilai rasa percaya dirinya
kurang meningkat setelah mengikuti  layonan
bimbingan kelompok, kemudian jika hasil berada
pada rentang 34%-66% berarti siswa dinilal rasa
percaye  dirinya  cukup  meningkat  setelah
mengikuti leyanan bimbingan kelompok, kemudian
jika hasil berada pada rentang 67%-100% berarti
siswa dinilai rasa percaye diringa meningkat
seteloh mengikuti layanan bimbingan kelompak,

. @ u
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BAB V
PENUTUP

Masaleh remaje merupakan hel yarg cukup
baryak dibicorakan, saloh  satunye  odalah
berkaitan dengen rosa percoya diri pada
individu/siswa. Mellui permainan Truth or Dare
diharapkan dapat membanty individu/siswa dalam
meningkatkan rasa  percaya  diri.  Dengan
menggunckan  media i jugs  dihorapkan
individu/siswe  akan sangat tertarik  untuk
mengikuti proses layonan bimbingan don kanseling
secara moksimal, sehingga Guru BK  dapan
mengembangkan potensi yeng dimiliki cleh peserta
didik secara optimal. Dengan adanya permainan
Truth or Dare ini dihcropkan konselor dopat
membuat medic BK lagi yang kreatif dan inovatif
agar menarik minat peserta didik dalam melakukan
layanan BK. Selain itu, gury BK juga disarankan
untuk membuat medio BK sesuoi dengen
perkembangan zamen pads sact ini. Dengan adanye
media BK yang kreatif dan inovasif peserta didik
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