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ABSTRAK 

Miftahur Wahyu Ningsih (B73213093), Pengembangan Media Permainan 

Monopoli Truth and Dare untuk Meningkatkan Self Confidence pada Siswa 

SMP Negeri 1 Balongbendo. 

Fokus penelitian adalah (1) Bagaimana memenuhi kriteria keberterimaan 

(kegunaan, kelayakan, ketepatan dan kepatutan) untuk meningkatkan self 

confidence. (2) Bagaimana hasil pelaksanaan dari media permainan monopoli 

truth and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa di SMP Negeri 1 

Balongbendo.    

Dalam menjawab penelitian tersebut, penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R&D), dengan mengkolaborasikan 

penelitian kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari catatan lembar 

identitas siswa dan observasi lapangan serta hasil wawancara. Sedangkan data 

kuantitatif diperoleh melalui skala penilaian tim uji ahli.  

Proses pengembangan produk yang dilakukan oleh peneliti disesuaikan dengan 

saran dan masukan dari tim uji ahli. Sehingga mengahasilkan produk permainan 

monopoli truth and dare yang cocok dan sesuai untuk membantu dalam 

meningkatkan self confidence pada siswa. Sedangkan proses penerapan permainan 

monopoli truth and dare disesuaikan dengan jam pelajaran subyek. Sehingga 

proses permainan monopoli truth and dareini dapat dikatakan cukup efektif untuk 

membantu siswa dalam meningkatkan self confidence kurang. 

Adapun proses permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self 

confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo dalam penelitian ini 

dikategorikan sangat tepat. Hal ini didapatkan berdasarkan data tim uji ahli 

diperoleh hasil akhir sebesar 86% 

Kata Kunci : Permainan Monopoli, Truth And Dare, Self Conficence 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Manusia merupakan makhluk ciptaan Allah yang paling sempurna 

dibandingkan makhluk ciptaan Allah yang lainnya. Sesuai dalam firman 

Allah surat At-Tin ayat 04 yang berbunyi: 

“Sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia dalam bentuk yang 
sebaik-baiknya”. ( Q.S At-Tin: 4)1

Kejelasan dalam surat ini bisa dibuktikan dengan melihat unsur 

kehidupan manusia jika dibandingkan dengan unsur kehidupan makhluk 

ciptaan Allah lainnya. Manusia akan terus berkembang dan mengalami 

perubahan baik dalam segi fisiologi maupun segi psikologi.2

Aspek fisiologis dan psikologis selalu berkesinambungan dengan 

manusia. Kedua aspek ini akan saling mempengaruhi dan dipengaruhi, 

kondisi fisiologis manusia mempengaruhi psikologi manusia. Kedua 

hubungan tersebut sangat mempengaruhi sikap seseorang dalam berinteraksi 

dengan lingkungan sosialnya terutama dengan lingkungan yang baru. Dalam 

psikologi terdapat salah satu aspek kepribadian yang sangat penting ketika 

berinteraksi dengan manusia, yaitu rasa percaya diri (Self Confidence).3

1 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemah (Edisi yang Disempurnakan) Jilid 10, 
(Jakarta: Widya Cahaya, 2011), hal. 708 

2 Abu Ahmadi, Psikologi Umum, (Jakarta: PT Reneka Cipta, 2009), hal. 189. 
3Lauster, Kepercayaan Diri (Self Confidence), (online), 1999, 

http://decungkringo,wordpress.com/2012/03/31/kepercayaan-diri-self-confidence, 
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Self Confidence (SC) adalah kunci kesuksesan hidup yang sangat urgen 

untuk dimiliki setiap individu. SC diperlukan baik untuk anak-anak maupun 

orangtua. Secara individual maupun kelompok.4 Memiliki SC membuat 

manusia menjadi memahami kondisi dirinya karena adanya kekuatan di 

dalam jiwa kita.5 Seperti firman Allah surat Ali Imron ayat 139:  

     

“Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih 
hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika 
kamu orang-orang yang beriman”.(Q.S. Ali Imron: 139)6 

Beberapa pendapat di atas, dapat dikatakan bahwa orang-orang yang 

memiliki keteguhan hati, keyakinan yang tinggi serta kemampuan dalam 

berbagai hal yang memadai maka seseorang itu memiliki SC yang tinggi. 

Kenyataannya tidak semua orang memiliki SC yang tinggi, ada beberapa 

bahkan banyak dijumpai orang-orang memiliki permasalahan tersebut. 

Mereka akan merasa sulit untuk beradaptasi dengan lingkungan terutama 

lingkungan baru.  

Perilaku seseorang yang memiliki SC kurang ada beberapa kriteria 

diantaranya, selalu dihinggapi dengan rasa keragu-raguan, mudah cemas, 

tidak yakin, cenderung menghindar, tidak punya inisiatif, mudah patah 

semangat, tidak berani tampil didepan banyak orang dan gejala kejiwaan 

                                                           
4 Nur Ghufron M. & Rini Risnawati S, Teori-Teori Psikologi, (Yogyakarta: Ar Ruz Media, 

2010), hal : 52 
5 James Fisher, Menjual Percaya Diri ditahun 90an, (Jakarta : Rajawali Press,1992), hal : 

44 
6 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemah (Edisi yang Disempurnakan) Jilid 2, 

(Jakarta: Widya Cahaya, 2011), hal. 47-48. 
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lainnya yang nantinya akan menghambat seseorang tersebut untuk berbuat 

sesuatu.7 

Berdasarkan berbagai sudut pandang di atas, dapat dikatakan bahwa 

memiliki SC sangat banyak berpengaruh terhadap kehidupan seseorang. 

Siswa yang perkembangannya terganggu menunjukkan SC kurang, sehingga 

akan menjadi penghambat segala aktifitas yang akan dilakukan.  

Berdasarkan informasi yang peneliti dapatkan dari guru BK di SMP 

Negeri 1 Balongbendo, terdapat siswa siswi yang memiliki permasalahan 

mengenai SC, terutama siswa siswi yang telah direkomendasikan oleh Guru 

BK. Permasalahan mereka meliputi, tidak terlalu banyak bicara selain dengan 

teman akrabnya, suka menyendiri, selalu merasa takut, tidak bisa mengontrol 

emosi, ragu-ragu ketika di suruh oleh bapak/ibu guru, tidak berani 

menyampaikan pendapat, selalu waspada bila bertemu orang baru dan selalu 

cemas. Hal ini dibuktikan sendiri oleh peneliti ketika melakukan observasi 

dengan ikut serta dalam proses belajar mengajar ketika mata pelajaran BK. 

Mereka sangat pendiam, membuat pertahanan diri, selalu kelihatan cemas jika 

berhadapan dengan orang baru serta tidak bisa sering menatap lawan 

bicaranya ketika berkomunikasih. 

Berkaitan dengan permasalahan siswa siswi yang memiliki SC kurang, 

maka salah satu strategi yang bisa dimanfaatkan adalah menggunakan media 

permainan untuk memberikan layanan bimbingan dan konseling. Banyak 

                                                           
7 Thursan Hakim, Mengatasi rasa tidak percaya diri, (Jakarta : Puspa Swara, 2002), hal: 75 
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variasi media permainan yang bisa digunakan,  selain untuk bermain media 

permainan bisa digunakan sebagai alat mendidik. Permainan sebagai suatu 

kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat 

pendidikan yang bersifat mendidik. Permainan dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 

lingkungan.8 

Banyaknya media permainan yang bisa digunakan sebagai pendukung 

dalam layanan bimbingan dan konseling kelompok, peneliti memilih 

mengembangkan media permainan monopoli menjadi media permainan 

monopoli truth and dare (TnD). Media permainan ini diharapkan nantinya 

akan mampu membantu meningkatkan SC para siswa siswi karena 

didalamnya terdapat beberapa tugas pokok yang mengharuskan para pemain 

diantaranya, berani berbicara di depan pemain lai, berani berekspresi, berani 

berkomunikasi dengan orang baru, hingga beberapa kegiatan yang bisa 

membangkitkan semangat para pemain. Permainan monopoli ini memiliki 

prosedur yang hampir serupa dengan permainan monopli pada umumnya, 

hanya saja dalam permainan ini terdapat kartu truth dan kartu dare berisi 

pertanyaan-pertanyaan serta tantangan-tantangan sesuai materi untuk 

mengasah SC. Selain itu di dalam papan permainan terdapat petak yang 

mengharuskan para pemain bermain peran seperti petak bebas berekspresi 

serta petak wajib orasi. 

                                                           
8 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 

FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
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Dari uraian diatas, maka fokus penelitian ini adalah pada pengembangan 

media permainan monopoli truth and dare. Dengan kriteria permainan 

monopoli yang hampir serupa dengan permainan monopoli pada umumnya, 

dan bisa sebagai sarana bagi siswa untuk meningkatkan self Confidence.    

Sebelum penerapan dari hasil pengembangan permainan monopoli truth 

and dare harus melalui beberapa tahapan sehingga bisa dikatakan layak. 

Kelayakan produk pengembangan media permainan monopoli truth and dare 

akan diuji oleh para ahli yang berkompeten pada bidangnya. Jika penilaian 

dari tim uji ahli tidak memenuhi kualifikasi maka peneliti wajib merevisi 

produk sampai produk tersebut layak untuk di uji cobakan kepada subyek. 

Dari uraian diatas peneliti inin menguji apakah permainan monopoli yang 

sudah dikembangkan menjadi permainan monopoli truth and dare  ini bisa 

digunakan untuk meningkatkan SC. Permainan ini akan diterapkan kepada 

siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo yang sudah direkomendasikan oleh 

Guru BK. Sehingga peneliti mengangkat judul penelitian 

“PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI TRUTH AND 

DARE UNTUK MENINGKATKAN SELF CONFIDENCE PADA 

SISWA SISWI DI SMP NEGERI 1 BALONGBENDO”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkan di atas 

maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Apakah produk pengembangan media permainan monopoli truth and 

dare pada siswa siswi di SMP Negeri 1 Balongbendo memenuhi kriteria 
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keberterimaan (kegunaan, kelayakan, ketepatan dan kepatutan) untuk 

meningkatkan self confidence? 

2. Bagaimana hasil pelaksanaan dari media permainan monopoli truth and 

dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi di SMP 

Negeri 1 Balongbendo? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut, yaitu: 

1. Untuk mengetahui apakah produk pengembangan media permainan 

monopoli truth and dare pada siswa siswi di SMP Negeri 1 Balongbendo 

memenuhi kriteria keberterimaan (kegunaan, kelayakan, ketepatan dan 

kepatutan) untuk meningkatkan self confidence. 

2. Untuk mengetahui hasil pelaksanaan dari media permainan monopoli truth 

and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi di SMP 

Negeri 1 Balongbendo. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun secara praktis, Adapun kedua manfaat tersebut dapat dijelaskan 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Dari segi teoritis, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

pelengkap bahan rujukan atau bermanfaat sebagai penambah referensi 

kepustakaan bagi penelitian selanjutnya yang ingin meneliti tentang cara 
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meningkatkan self confidence pada siswa melalui permainan monopoli 

truth and dare. Selain itu, juga diharapkan media permainan ini menjadi 

salah satu strategi yang bisa dimanfaatkan untuk memberikan layanan 

bimbingan dan konseling dalam bimbingan kelompok. 

2. Manfaat Secara Praktis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi: 

a. Masyarakat 

Produk permainan monopoli truth and dare bisa dimainkan 

dengan mudah oleh semua kalangan masyarakat yang memiliki self 

confidence kurang sehingga tidak menjadi penghambat seseorang 

untuk berinteraksi. 

b. Lembaga 

Produk permaianan dalam penelitian ini diharapkan bisa 

memberikan kontribusi sebagai media pembelajaran siswa melaui 

bimbingan kelompok sehingga dapat meningkatkan self confidence 

pada siswa siswi di SMP Negeri 1 Balongbendo. 

c. Peneliti 

Sebagai bahan aplikasi teori-teori yang talah diperoleh dan 

bahan pengembangan dalam penulisan karya ilmiyah, serta 

tambahan wawasan tentang cara dalam meningkatkan self confidence  

siswa melaui permainan monopoli truth and dare secara maksimal. 
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E. Definisi Konsep 

Defini konsep merupakan hal terpenting dalam sebuah penelitian. 

Definisi singkat dari data yang ada. Definisi konsep yang diajukan pada 

penelitian yang berjudul pengembangan media permainan monopoli truth and 

dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi di SMP Negeri 1 

Balongbendo. Adapun definisi konsep pada penelitian ini, yaitu: 

1. Media Permainan Monopoli Truth and Dare 

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 

dari kata mesium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima 

pesan.9 

Banyak batasan beberapa orang mengenai media. Seperti Asosiasi 

Teknologi dan Komunikasi Pendidikan di Amerika misalnya, membatasi 

media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 

menyalurkan pesan/ informasi. Gagne menyatakan bahwa media adalah 

berbagai jenis komponan dalam lingkungan siswa yang dapat 

merangsangnya untuk belajar. Briggs berpendapat bahwa media adalah 

segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa 

untuk belajar. Contoh media yang bisa digunakan adalah buku, film, 

kaset, dan film bingkai.10 

                                                           
9 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, 

Pemanfaatan dan Penilaian, (Bandung: CV Wacana Prima, 2009), hal  
10 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.6. 
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Selain itu pada saat ini permainan tidak hanya dimainkan saja tetapi 

permainan menjadi suatu alat untuk mengembangkan pertumbuhan dan 

perkembangan pada semua orang. Permainan adalah setiap kontes antara 

pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan 

tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula.11 

Menurut Ismail permainan didefinisikan sebagai suatu kegiatan yang 

sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan 

yang bersifat mendidik. Permainan dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 

lingkungan.12 

Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama, yaitu: 

a. Adanya pemain (pemain-pemain). 

b. Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi. 

c. Adanya aturan-aturan main. 

d. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.13 

Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa 

kelebihan sebagai berikut: 

a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, 

sesuatu yang menghibur. 

                                                           
11 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77. 
12 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 

FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
13 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77-78. 
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b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 

belajar. 

c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 

d. Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-

peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya dimasyarakat. 

e. Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk: 

1) Mempraktekkan keterampilan membaca dan berhitung 

sederhana. 

2) Mengajarkan sistem sosial dan sistem ekonomi. 

3) Membantu siswa atau warga belajar meningkatkan kemampuan 

komunikasinya: memahami pendapat orang lain, memimpin 

diskusi kelompok yang efektif dan sebagainya. 

4) Membantu siswa atau warga belajar yang sulit belajar dengan 

metode transaksional. 

f. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.14 

Monopoli adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di 

dunia. Tujuan permainan ini adalah menguasai semua petak di atas papan 

melalui pembelian, penyewaan dan pertukaran properti dalam sistem 

ekonomi yang disederhanakan. 

Sedangkat truth and dare mengadopsi dari permainan Truth or Dare 

(ToD). Truth or Dare (ToD) adalah sebuah permainan jujur atau 

tatantangan. Jujur dalam artian pemain harus menjawab pertanyaan-

                                                           
14 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.80-82. 
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pertanyaan yang diajukan oleh pemain lain dengan jujur tanpa rekayasa 

sama sekali. Sedangkan tantangan adalah berani menerima tantangan 

atau melakukan sesuatu yang diberikan oleh pemain lain 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media permainan monopoli truth and dare merupakan media permainan 

visual dan gerak berbentuk papan yang berisi informasi tentang kejujuran 

dan keberanian yang bertujuan untuk meningkatkan self confidence. 

Adapun kejujuran dan keberanian dapat diketahui melalui 2 teknik yaitu 

ekspresi dan orasi. Ekspresi terkait dengan perubahan dengan emosi dan 

mimik wajah. Sedangkan orasi adalah pengungkapan konseli secara 

verbal. 

2. Self Confidence pada Siswa (Remaja) 

Self confidence (percaya diri) menurut Zakiah Darajat adalah 

percaya kepada diri sendiri yang ditentukan oleh pengalaman-

pengalaman yang dilalui sejak kecil. Orang yang percaya pada diri 

sendiri dapat mengatasi segala faktor-faktor dan situasi, mungkin 

frustasi, bahkan mungkin frustasi ringan tidak akan terasa sama sekali. 

Tapi sebaliknya orang yang kurang percaya diri akan sangat peka 

terhadap bermacam-macam situasi yang menekam.15 

Agus Suyanto juga menjelaskan bahwa rasa percaya diri adalah 

sikap yang dapat ditumbuhkan dari sikap sanggup berdiri sendiri, adalah 

                                                           
15 Drajat Zakiah, Kesehatan Mental, (Jakarta: Cv. Haji Masagung, 1995), hal. 25. 
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kesamggupan untuk menguasai diri, bebas dari pengendalian orang 

lain.16 

Tujuan seseorang mempunyai rasa percaya adalah supaya individu 

dapat mengatur diri sendiri, mengarahkan perasaan tanpa pengaruh dari 

orang lain. Selain itu agar individu mampu mandiri sendiri serta sanggup 

berdiri sendiri. 

Kita dapat mengetahui seseorang itu mempunyai self confidence diri 

ketika kita melihat mereka bisa mengatur dirinya sendiri, dapat 

mengarahkan, dapat mengambil inisiatif, dapat memahami dan mengatasi 

kesulitan-kesulitan sendiri dan dapat melakukan hal-hal untuk dan oleh 

dirinya sendiri. 

Dari pemaparan di atas sesuai dengan pendapat Agus Suyanto, indikator-

indikator rasa percaya diri adalah: 

a. Dapat mengatur diri sendiri. 

b. Dapat memahami dan mengatasi kesulitan-kesulitan sendiri. 

c. Dapat melakukan hal-hal oleh dan untuk dirinya sendiri. 

Siswa SMP jika dilihat dari aspek fisiologis dan aspek psikologis 

masuk dalam kategori remaja.  Kata remaja berasal dari bahasa Inggris 

Adolescence yang diadopsi dari bahasa latin Adolescere yang artinya 

bertumbuh (to grow) dan menjadi matang (to mature). Kata bendanya 

                                                           
16 Agus Suyanto, Pendidikan yang Efektif yang Dapat Dilakukan Oleh Keluarga,(Surabaya: 

Media Pendidikan dan Ilmu Pengetahuan, 1987), hal .41. 
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Adolesceantian yang berarti remaja, mengandung arti “tumbuh menjadi 

dewasa”.17 

Adapun pengertian remaja menurut para ahli yaitu: 

a. Hurlock, masa remaja adalah usia dimana individu berintegrasi 

dengan masyarakat dewasa, usia dimana anak tidak lagi merasa 

dibawah tingkatan orang-orang yang lebih tua melainkan berada 

dalam tingkatan yang sama sekurang-kuranganya dalam masalah 

hak.18 

b. Lerner, Boyn dan Du, remaja sebagai priode kehidupan dengan 

karakteristik biologis, kognitif, psikologis dan sosial yang sedang 

berubah dalam pola yang saling berkaitan dari yang sebelumnya 

disebut anak-anak ke kondisi yang kini disebut bersifat dewasa. 

c. Kaplan, istilah remaja biasanya digunakan untuk mendeskripsikan 

peralihan dari usia anak-anak ke usia dewasa. 

d. G. Stanley Hall, masa remaja merupakan waktu berlangsungnya 

storm and stress, yang berdasarkan riset mutakhir kejadian ini tidak 

sepenuhnya benar karena banyak remaja yang sukses menangani 

masa peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa.19 

Dari pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa masa remaja 

adalah masa dimana seseorang beralih dari masa anak-anak menjadi 

masa yang lebih tinggi lagi dan akan meliwati masa-masa yang sedikit 

sulit karena kehidupannya akan sedikit berubah. 
                                                           

17 Sumardjono Padmomartono, Konseling remaja, (Yogyakarta: Ombak, 2014), hal. 1 
18 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Erlangga, 1980), hal 206 
19 Sumardjono Padmomartono, Konseling remaja, (Yogyakarta: Ombak, 2014) , hal. 1-2 
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Jika dibagi dalam bentuk perkembangan maka masa remaja akan 

dibagi menjadi tiga priode yaitu: 

a. Pubertas/ preadolescence: pada masa ini remaja berkisar dari umur 

10/12 tahun sampai 13/14 tahun. 

b. Masa remaja awal: berkisar pada umur 13/14 tahun sampai umur 17 

tahun. 

c. Masa remaja akhir: berkisar pada umur 17 tahun sampai dengan 21 

tahun. 

Berdasarkan dimensi kehidupan remaja, ada beberapa hal yang akan 

berubah pada diri remaja yang diantaranya: 

a. Aspek Fisik-Jasmani 

Pada masa remaja terjadi proses perkembangan jasmani dimana 

remaja sudah memiliki kematangan seksual. 

b. Aspek Intelek 

Pada aspek ini perkembangan kognitif remaja telah beralih dari masa 

anak cakap berfikir sistematis terhadap obyek konkret, ke berfikir 

sistematis terhadap obyek abstrak dan hipotesis. 

c. Aspek Emosi 

Pada aspek ini emosi pada remaja akan terus mengalami gejolak dan 

berubah-rubah. 

d. Aspek Sosial 

Remaja memasuki status sosial yang bari, selain itu diharapkan 

berperilaku seperti orang dewasa. 
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e. Aspek Moral 

Pada remaja terjadi perubahan pengendalian perilaku moral, yang 

semula ditentukan dari pihak lain di luar dirinya kini tolak ukur 

ditentukan sendiri oleh remaja.20 

Jadi dapat disimpulkan bahwa Self Confidence pada remaja adalah 

rasa percaya kepada diri sendiri yang ditentukan oleh pengalaman-

pengalaman yang dilakukan sejak kecil pada anak yang mengalami 

pertumbuhan untuk menjadi dewasa.  

F. Spesifikasi Produk 

Berangkat dari latar belakang yang sudah dijelaskan, maka peneliti 

mengembangkan satu produk yang berguna, bermanfaat, sederhana, praktis, 

menarik, dan menunjang pencapaian tujuan dalam meningkatkan self 

confidence (percaya diri). Oleh karenanya penelitian mengembangan ini 

diharapkan dapat memenuhi empat kriteria sebagai berikut: 

1. Ketepatan adalah bentuk dari permainan yang dikembangkan sesuai 

dengan tujuan dan prosedur  permainan. Hal ini dapat diketahui dengan 

cara mengukur tingkat validitas produk yang dikembangkan dengan 

menggunakan skala penilaian yang diberikan kepada tim uji ahli. 

2. Kelayakan yaitu adanya permainan yang dikembangkan memenuhi 

persyaratan yang ada baik dalam segi prosedur, bentuk, maupun 

pelaksanaannya, sehingga permainan tersebut dapat diterima oleh siswa 

                                                           
20 Sumardjono Padmomartono, Konseling remaja, (Yogyakarta: Ombak, 2014) , hal. 12-22. 
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siswi yang memiliki self confidence (percaya diri) yang rendah, orang 

tua, masyarakat dan juga para pendidik.  

3. Kegunaan yaitu permainan yang dikembangkan memiliki daya guna dan 

bermanfaat untuk dijadikan panduan oleh para pendidik di lembaga 

dalam rangka meningkatkan self confidence (percaya diri) pada siswa 

siswi. 

4. Respon Aktif Positif yaitu tampilan dan penguatan yang ada di 

permainan monopoli truth and dare berpotensi dapat membuat remaja 

tertarik untuk melakukan permainan monopoli truth and dare, sehingga 

dapat meningkatkan self confidence (percaya diri).21 

Untuk lebih memperjelas kriteria di atas dapat dilihat tabel berikut:  

Tabel 1.1 
Spesifikasi Produk Permainan Monopoli Truth and Dare dalam 

Meningkatkan Self Confidence (Percaya diri) 
No Variabel Indikator Instrumen Pelaksana 

1. Ketepatan 

a. Ketepatan Obyek 
b. Ketepatan rumusan tujuan dan 

prosedur 
c. Kejelasan rumusan umum dan khusus 
d. Kesesuaian gambar dengan produk 

Angket Tim Ahli 

2. Kelayakan 
a. Prosedur Praktis 
b. Keefektifan biaya, waktu dan tenaga 
c. Pemakai produk 

Angket Tim Ahli 

3. Kegunaan 
 

a. Pemakaian produk 
b. Kualifikasi yang diperlukan 
c. Dampak permainan monopoli truth and 

dare terhadap peningkatan self 
confidence (percaya diri) pada remaja 

Angket 
Tim Ahli 

Pembimbing 

4. 
Respon 
Aktif 

Positif 

Para remaja tertarik dengan 
permainannya dan tertrarik 
memainkannya 

Angket Pembimbing 

 

                                                           
21 Mukfiyah Ma’isyah, “pengembangan Paket Pelatihan konseling Keluarga 

DalamMeningkatkan Kualitas peran Ibu Rumah Tangga di Desa Kepuh Kejayan 
Pasuruan”,(Skripsi, Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Sunan Ampel Surabaya, 2016), hal. 
11-12. 
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Pengembangan media permainan ini mempunyai tujuan agar dapat 

meningkatkan self confidence (percaya diri) pada siswa siswi. Produk ini 

terdiri dari tiga bagian, yaitu: 

1. Nama dan Deskripsi Produk 

Produk yang ingin dikembangkan oleh peneliti guna meningkatkan 

self confedence pada siswa siswi yaitu dengan mengembangkan 

permainan monopoli. 

Dimana persiapkan dalam permainan monopoli yang biasa di 

mainkan oleh anak-anak adalah a. Sebuah papan permainan yang 

dilengkapi dengan petak-petak, menerangkan tanah bangunan, stasiun, 

pajak & kesempatan; b. 2 biji dadu; c. 32 buah biji rumah warna hijau 

dan 12 hotel dengan warna merah; d. 1 set kartu dana umum & 1 set 

kartu kesempatan; e. Kartu hak milik tanah bangunan, dengan keterangan 

mengenai kompleks harga, sewa dan hipotiknya; f. Uang-uang permainan 

dari berbagai nilai. 

 Sedangkan dari hasil pengembangan, peneliti merubah permainan 

monopoli menjadi permainan monopoli truth and dare. Dari 

pengembangan permainan ini diharapkan dapat membantu remaja dalam 

meningkatkan self confidence (percaya diri). Spesifikasi media 

permainan monopoli trutha and dare disini yaitu: a. Sebuah papan 

permainan berukuran 3x3 meter yang dilengkapi dengan petak-petak, 

diantaranya petak start, petak ekstrakurikuler, petak pajak, petak 

terminal, petak katru truth, petak kartu dare, petak kedudukan, petak 
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orasi, petak wajib orasi dan petak bebas berekspresi; b. 2 dadu; c. 32 

buah rumah warna hijau dan 16 hotel dengan warna merah; d. 1 set kartu 

truth & 1 set kartu dare yang masing-masing berisi 20 kartu; e. 1 paket 

kartu hak milik yang terdiri dari kartu hak milik ekstrakurikuler, kartu 

hak milik terminal-terminal, dan kartu hak milik kekuasaan.; f. Uang-

uang permainan yang bernilai dari Rp. 100 sampai Rp. 100.000. 

2. Bahan Produk 

Bahan yang digunakan untuk media permainan monopoli truth and 

dare yakni: 

a. Papan terbuat dari banner berukuran 3x3 meter sehingga mudah 

untuk di bawa kemana-mana dan luas ketika menjadi tempat pijakan 

saat bermain. 

b. Dua buah dadu yang dibuat dari kain flannel warnah merah yang di 

dalamnya diisi dakron, setiap sisi ditempel dengan kain flannel 

warna putih yang di bentuk bulat berfungsi menunjukkan angka-

angka yang muncul ketika dadu dilempar.  

c. Rumah-rumah dan hotel-hotel di buat dari bahan art paper ukuran 

tebal yang dicetak dengan bentuk segitiga dan diberi warna merah 

serta hujau. 

d. Kartu truth, kartu dare dan kartu hak milik dicetak di kertas art paper 

ukuran tebal sehingga tidak mudah sobek. 
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e. Uang permainan yang dicetak dari nilai Rp. 100 sampai Rp. 100.000 

menggunakan kertas art paper yang sedikit tipis agar ketika transaksi 

tidak terlalu susah mengambil dan menyimpannya. 

Bahan-bahan untuk membuat produk monopoli truth and dare 

terbuat dari bahan yang lunak sehingga bahan-bahan ini sangat aman 

baik digunakan oleh siswa siswi maupun masyarakat untuk bermain 

monopoli truth and dare 

3. Pelaksanaan Permainan 

Permainan monopoli truth and dare ini berlaku untuk 3-6 pemain. 

Selain pemain, dalam permainan ini juga membutuhkan 1 orang  sebagai 

pejabat Bank. Para pemain mempersiapkan peralatan permainan yang 

terdiri dari papan monopoli yang sudah dilengkapi dengan petak-petak, 1 

set kartu truth & kartu dare, uang-uangan dengan beberapa nominal, 2 

dadu, kartu hak milik, 32 rumah-rumahan, 16 hotel-hotelan dan 

pertannyaan seputar sifat shidiq, amanah, tabligh dan fathonah. Setelah 

permainan tertata rapi pihak Bank membagikan uang kepada setiap 

pemain sebanyak Rp. 500.000. Lama permainan sesuai dengan 

kesepakatan antar pemain. 

Untuk menentukan siapa yang bermain terlebih dahulu para pemain 

melempar 2 dadu secara bergiliran. Pemain yang mendapatkan angka 

lebih banyak maka dia berhak memulai permainan terlebih dahulu begitu 

seterusnya. Permainan dimulai dari petak start. Para pemain jalan 

bergiliran sesuai dengan angka dadu ke petak menurut arah panah. 
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Pemain yang menginjak petak ekstrakurikuler, petak terminal dan petak 

kedudukan bisa membelinya jika belum dimiliki pemain lain tetapi, jika 

sudah dimiliki pemain lain maka harus membayar denda. 

Ketika menginjak petak pajak maka wajib membayarnya. sedangkan 

ketika menginjak petak kartu truth, kartu dare, petak orasi dan petak 

bebas berekspresi, para pemain wajib mengikuti peraturan yang sudah 

ditetapkan. Ketika pemain menginjak petak terminal maka pemain wajib 

mengambil satu pertanyaan yang sudah disiapkan. Para pemain dapat 

membangun rumah dan hotel pada petak ekstrakurikuler. Fungsi pusat 

papan sebagai tempat para pemain menjalankan tantangan-tantangan 

yang berasal dari petak kartu truth, petak kartu dare, petak bebas 

berekspresi dan petak orasi. 

Pemain yang menginjak petak bebas berekspresi akan mendapat 

uang denda yang berada di pusat papan setelah pemain tersebut 

menjalankan tantangan di petak tersebut. Petak orasi berfungsi sebagai 

tempat berlabuhnya pemain yang membayar ketika menginjak petak 

wajib orasi. Pada petak wajib orasi pemain harus berorasi 

(menyampaikan isi hati), jika tidak ingin menyampaikan maka harus 

membayar denda sebesar Rp. 100.000 dan setiap pemain yang tidak ingin 

berorasi hanya bisa menggunakan kesempatan ini selama 3x kesempatan. 

Permainan ini akan berakhir ketika waktu yang sudah disepakati sudah 

berakhir. Dalam permainan ini tidak ada yang menjadi pemenang. 
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Melalui permainan ini diharapkan para siswa siswi akan banyak 

berinteraksi dengan para pemain lainnya serta mengasa keberaniannya 

tampil di hadapan umum. Selain itu, permainan ini dilengkapi dengan 

manual petunjuk permainan bagi semua orang yang ingin bermain 

monopoli truth and dare. 

G. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian 

Research And Development (R&D). Research and Development (R&D) 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, melalui penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk 

menguji keefektifannya agar dapat menghasilkan produk yang 

bermanfaat bagi masyarakat luas.22  

Pada dasarnya secara sederhana Research and Development (R&D) 

merupakan penelitian yang dilakukan secara sengaja, sistematis, 

bertujuan atau diarahkan untuk menceritakan, merumuskan, 

memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan 

produk, model, metode atau strategi atau cara, jasa, prosedur tertentu 

yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan bermakna.23 

Untuk dapat menciptakan produk yang bermanfaat bagi masyarakat 

luas. Peneliti menggunakan metode pendekatan kualitatif dengan melaui 

                                                           
22 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2012), hal. 407. 
23 Nusa Putra, Research and Development, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2015), hal. 

67. 
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observasi, sebelum dan selama penelitian dan hasil wawancara kepada 

para siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo, teman dekatnya dan guru 

BK. Selain kualitatif, peneliti juga menggunakan metode pendekatan 

kuantitatif dalam menggali data. Peneliti memberikan angket tersebut 

sebagai bahan uji produk yang ditujukan kepada tim uji ahli serta para 

pemain yang akan bermain permainan monopoli. 

2. Subyek dan Lokasi Penelitian 

Subyek penelitian ini adalah para siswa siswi SMP Negeri 1 

Balongbendo. Para siswa siswi yang self confidence (percaya diri) perlu 

ditingkatkan sehingga menggagu proses sosialisasi antara temannya. 

Adapun kriteria yang ditentukan oleh peneliti yaitu: a) subjek 

penelitian duduk di bengku kelas VIII dan IX; b) jarang berkomunikasih 

dengan orang disekitar; c) sering tidak ingin tampil walaupun itu disuruh 

oleh Bapak/ Ibu guru. Kreteria tersebut ditentukan oleh peneliti dengan 

pertimbangan sebagai berikut: a) pembatasan kelas subjek dilakukan 

untuk memudahkan memilih subjek; b) setelah melakukan kegiatan ini 

diharapkan para siswa siswi tersebut bisa melakukan hal-hal yang bisa 

mengembangkan kemampuan dalam bidang sosial; c) para siswa siswi 

berani unjuk gigi di setiap acara. 

Tempat untuk bermain monopoli truth and dare dilaksanakan di 

salah satu ruangan yang ada di SMPN 1 Balongbendo. 
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3. Jenis dan Sumber Data 

a. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian yang berjudul pengembangan media 

permainan truth and dare untuk meningkatkan self confidence 

(percaya diri) ini terdiri dari data primer dan data sekunder. Adapun 

jenis data pada penelitian ini adalah: 

1) Data Primer 

Data primer adalah data yang dikumpulkan sendiri oleh 

peneliti langsung dari sumber pertama atau tempat obyek 

penelitian dilakukan.24 Data primer dalam penelitian ini adalah 

proses permainan monopoli truth and dare yang diikuti para 

siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo. 

2) Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data maupun informasi yang 

didapatkan oleh peneliti secara tidak langsung melalui sumber 

pertama informan akan tetapi melalui data-data yang telah 

tersedia dan dapat diperoleh dengan mudah melalui membaca 

dan mengamati.25 Data sekunder dalam penelitian ini, yaitu; 

penilaian dari para ahli terhadap bentuk pengembangan media 

permainan monopoli truth and dare serta hasil angket yang di isi 

oleh siswa siswi sebelum permainan berlangsung.  

 
                                                           

24 Syofian Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: Kencana, 2013), hal. 16 
25 Jonathan Suwarno, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Yogyakarta: Graha 

Ilmu, 2006), hal 209. 
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b. Sumber Data 

Sumber data adalah salah satu yang paling penting dalam sebuah 

penelitian, hal ini dikarenakan jika terjadi kesalahan dalam 

menggunakan atau memahami sumber data maka data yang lain 

diperoleh tidak sesuai dengan tujuan penelitian.26 Dalam penelitian 

ini sumber data  dibagi menjadi dua bagian, yaitu: 

1) Sumber Data Primer 

Sumber data primer yaitu sumber data yang didapatkan 

langsung dari lapangan. Dalam hal ini yang dimaksud dari 

sumber data primer adalah informasi yang didapatkan peneliti 

dari para informan atau para siswa siswi SMP Negeri 1 

Balongbendo yang telah di pilih. 

2) Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah sumber bacaan dan berbagai 

macam sumber lainnya yang terdiri dari data-data yang sudah 

tersedia dan dapat diperoleh oleh peneliti dengan cara membaca, 

melihat atau mendengarkan.27 Di sini peneliti menggali data 

berupa hasil dokumentasi, profil sekolah, buku identitas siswa 

serta wawancara dengan teman dekat siswa siswi dan Guru BK. 

 

 

                                                           
26 Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Sosial & Ekonomi, (Jakarta: Kencana Prenada 

Media Grup, 2013), hal.129. 
27Jonathan Sarwono, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Yogyakarta: Graha 

Ilmu, 2006), hal. 209. 
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4. Tahap Penelitian 

Ada 10 tahap yang digunakan oleh peneliti dalam proses 

pengembangan permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan 

self confidence pada siswa siswi, yaitu: 1) identifikasi masalah dan 

potensi; 2) mengumpulkan informasi; 3) mendesain rancangan produk; 4) 

memvalidasi desain produk; 5) memperbaiki desain; 6) menguji coba 

produk; 7) revisi produk; 8) uji coba produk dilapangan; 9) revisi produk 

pengembangan; dan 10) produksi masal.28 

a. Tahap Perencanaan 

1) Identifikasi Potensi dan Masalah 

Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan 

memiliki nilai tambah. Sedangkan masalah adalah 

penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi.29  

Pada penelitian ini masalah yang terjadi adalah kurangnya self 

confidence (percaya diri) pada siswa siswi sehingga berpotensi 

ditingkatkan menggunakan media permainan monopoli truth 

and dare. 

2) Mengumpulkan Informasi 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data dan 

mempelajari mengenai bagaimana seseorang siswa siswi di 

katakan self confidence (percaya diri) kurang dan juga peneliti 

                                                           
28 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2011), hal. 298 
29 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2011), hal. 298-299. 
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mempelajari bagaimana cara meningkatkan self confidence 

(percaya diri) pada siswa siswi. Menurut para pakar bahwa 

remaja seharusnya memiliki self confidence (percaya diri) 

tinggi. Di sini peneliti mulai mempelajari literatur mengenai 

indikator-indikator bagaimana self confidence (percaya diri) bisa 

terjadi.  Selain itu peneliti juga menggabungkan permainan yang 

bisa membuat self confidence (percaya diri) bisa ditingkatkan. 

3) Desain Produk 

Setelah peneliti mengetahui potensi dan masalah yang 

dialami oleh siswa siswi yang memiliki self confidence (percaya 

diri) kurang serta dilengkapi dengan informasi-informasi dari 

Guru BK, teman dekatnya dan dari berbagai lieratur. Peneliti 

mulai merancang produk awal dimana media permainan 

monopoli truth and dare bisa meningkatkan self confidence (per 

caya diri) pada siswa siswi. 

b. Tahap Pengembangan 

4) Validasi Desain 

Dalam hal ini, hasil desain produk awal mengenai media 

permainan monopoli truth and dare yang telah dirancang 

sebelumnya oleh peneliti kemudian divalidasi oleh para ahli. 

Dalam penelitian ini, ahli yang dimaksud yaitu orang yang 

berkompeten dalam memahami para remaja, orang yang 

berkompeten dalam bidang pembuatan desain produk, orang 
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yang berkompeten dalam bidang sosial dan orang yang 

berkompeten dalam memahami metode penelitian Research and 

Development (R&D). 

5) Revisi Desain Produk 

Revisi desain produk ini dilakukan setelah mendapatkan 

hasil validasi desain yang dilakukan oleh para ahli mengenai 

media permainan monopoli. Kemudian diperbaiki oleh peneliti 

sesuai dengan masukan dari para ahli. Sehingga akan ditemukan 

produk peningkatan self confidence (percaya diri) melalui 

permainan monopoli dengan bentuk-bentuk yang lebih baik dan 

menarik bagi siswa siswi. 

6) Uji Coba Produk 

Agar mendapatkan produk yang berkualitas yang memiliki 

nilai manfaat maka perlu diadakan tahap uji coba melalui tiga 

tahap, yaitu uji ahli dimana terdiri dari dosen Bimbingan 

Konseling Islam yang kompeten di bidangnya, tujuan untuk 

mengetahui dimana letak kesalahan-kesalahan yang mendasar 

baik dalam segi rancangan dan ketepatan produk permainan 

monopoli truth and dare. Selanjutnya uji kelompok kecil yang 

di berikan kepada mahasiswi Bimbingan Konseling Islam yang 

pada saat itu menginjak semester 6 bertujuan untuk mengetahui 

efektifitas perubahan produk yang dihasilkan dari uji ahli dan 

yang terakhir diuji coba kepada subyek yang memiliki self 
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confidence kurang agar mengetahui respon subyek terhadap 

permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self 

confidencenya. Selain itu untuk mendapatkan hasil yang lebih 

maksimal lagi maka dilakukan uji coba produk dengan beberapa 

remaja, mereka berjumlah eman orang dengan tiga laki-laki dan 

tiga perempuan.  

7) Revisi Produk 

Dari uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti 

diharapkan dapat memberikan masukan kepada peneliti tentang 

efektivitas permainan monopoli truth and dare dalam 

meningkatkan self confidence pada siswa siswi, serta sesuai 

tidaknya dan menarik tidaknya permainan monopoli truth and 

dare bagi sisiwa siswi. Respon dari para sisiwa siswi menjadi 

acuhan bagi revisi produk. 

c. Tahap Uji Coba 

8) Uji Coba Produk Di Lapangan 

Setelah revisi produk dilakukan, dari hasil revisi produk ini 

kemudian diperbaiki oleh peneliti dan kemudian diuji cobakan 

kepada subyek yang akan diteliti, dimana subjek dalam 

penelitian ini yaitu siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo. Uji 

coba produk lapangan ini juga dikoordinasikan peneliti kepada 

Kepala Sekolah, Wakil Kepala Sekolah Bidang Kurikulum, dan 

Guru BK. SMP Negeri 1 Balongbendo ini digunakan sebagai 
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tempat uji coba permainan monopoli truth and dare yang akan 

membantu para siswa siswi untuk meningkatkan self confidence. 

Dalam permainan monopoli truth and dare terdapat pula buku 

panduan untuk petunjuk penggunaan permainan permainan 

monopoli truth and dare. 

9) Revisi Produk Pengembangan 

Tahap revisi produk pengembangan ini merupakan tahap 

final dalam pengembangan dan penyempurnaan produk 

permainan monopoli truth and dare. Dimana dalam tahap ini 

peneliti memperbaiki atau merevisi kekurangan dan kelemahan 

yang ada dalam produk permainan permainan monopoli truth 

and dare. Sehingga dapat digunakan untuk pembuatan dan 

peyempurnaan produk permainan monopoli truth and dare yang 

baru. 

10) Produksi Masal 

Tahap ini merupakan tahap akhir dalam penelitian Research 

and Development. Dimana dalam tahap ini produk permainan 

monopoli truth and dare telah diujicoba beberapa kali dan 

dinyatakan efektif, layak dan sesuai untuk dijadikan produk 

pengembangan dalam meningkatkan self confidence pada siswa 

siswi oleh para ahli maka permainan monopoli truth and dare 

ini dapat diperoduksi secara masal. 

 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

30 
 
 

5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Observasi 

Secara luas, observasi atau pengamatan berarti setiap kegiatan 

untuk melakukan pengukuran. Akan tetapi, observasi atau 

pengamatan disini diartikan lebih sempit, yaitu pengamatan dengan 

menggunakan indera pengelihatan yang berarti tidak mengajukan 

pertanyaan-pertanyaan.30 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode observasi 

partisipan dimana peneliti ikut serta dalam kegiatan sehari-hari 

subyek ketika di sekolah dan pada saat permainan berlangsung, agar 

peneliti benar-benar memahami kondisi yang sebenarnya dan 

mendapatkan hasil penelitian yang valid. Observasi ini dilakukan 

selama penelitian lebih utamanya sebelum dan sesudah penerapan 

media permainan monopoli truth and dare diberikan kepada para 

remaja dengan tujuan agar dapat membedakan aktifitas subjek pada 

saat sebelum dan sesudah di beri penerapan pengembangan media 

permainan monopoli. 

 

 

 

                                                           
30 Irawan Soehatono, Metode Penelitian Sosial,(Bandung: Remaja Rosdakarya, 1999), hal. 

69 
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b. Wawancara 

Menurut Deddy Mulyana wawancara adalah bentuk komunikasi 

antara dua orang melibatkan seseorang lainnya dengan mengajukan 

pertanyaan-pertanyaan berdasarkan tujuan tertentu.31 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila 

peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan 

permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga peneliti ingin 

mengetahui hal-hal dari responden yang lebih dalam.32 

Wawancara dibagi menjadi dua macam yaitu wawancara 

berstruktur dan wawancara tidak berstruktur. Dalam penelitian ini 

peneliti menggunakan wawancara tidah terstruktur dimana 

wawancara dilakukan peneliti dengan bebas tanpa menggunakan 

pedoman wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan 

lengkap untuk mengumpulkan datanya. Pedoman wawancara yang 

digunakan hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan 

ditanyakan.33 

Pertanyaan disesuaikan dengan keadaan dan ciri unik dari 

responden dan pelaksanaan tanya jawab mengalir seperti percakapan 

sehari-hari.34 Penelitian ini memanfaatkan wawancara untuk 

                                                           
31Deddy Mulyana, Metode Penelitian Kualitatif (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2004), hal. 

180. 
32Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Rineka 

Cipta, 2006), hal. 231. 
33 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2010), hal. 234 
34 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2007), hal. 191 
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menggali data tentang perilaku subyek dalam keseharian baik di 

rumah maupun sekolah dan menganalisis dampak dari pelaksanaan 

permainan monopoli truth and dare sehingga berpengaruh terhadap 

peningkatan self confidence pada siswa siswi. 

Dalam wawancara ini peneliti berusaha mencari data sebanyak 

mungkin melalui wawancara terhadap para informan yaitu teman 

dekat siswa siswi, Guru BK dan Bapak/Ibu wali kelas, sebelum dan 

sesudah permainan monopoli truth and dare diberikan kepada para 

siswa siswi. Apakah permainan monopoli truth and dare mampu 

meningkatkan self confidence pada siswa siswi. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah pengambilan data yang diperoleh 

dokumen.35 Metode dokumentasi adalah salah satu teknik 

pengumpulan data yang diperoleh dari dokumentasi yang ada pada 

benda-benda tertulis: buku, notulensi, cacatan harian, peraturan-

peraturan dan lain-lain.36 

Dalam penelitian ini dokumentasi yang digunakan peneliti 

adalah buku pribadi siswa siswi dan foto-foto pada saat subyek 

bermain permainan monopoli truth and dare. 

 

 

 
                                                           

35 Husaini Usman, Metodologi Sosial (jakarta: Bumi Aksara, 1996), hal. 55 
36 Husaini Usman dan Purnomo Setiadi Akbar,  metodologi penelitian sosial, (Jakarta: 

Bumi Aksara, 1996), hal. 202 
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d. Kuisioner 

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawab.37 

Kuisioner ini diberikan kapada para tim uji ahli untuk 

mengetahui apakah pengembangan media permainan monopili truth 

and dare sudah memenuhi kriteria pengembangan media permainan 

monopoli truth and dare yang sudah ditentukan, yaitu: kelayakan, 

kegunaan, ketepatan dan respon positif responden. 

Selain itu, angket juga diberikan kepada siswa siswi yang akan 

mengikuti permainan. Angket ini berupa pre-test yang berguna 

sebagai alat pengukur sikap para siswa siswi apakah sudah 

mencerminkan empat sifat mulia yaitu shidiq, amanah, tabligh dan 

fathonah atau belum sama sekali. 

6. Teknik Analisi Data 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

data lapangan model Miles dan Huberman. Analisis ini dilakukan pada 

saat pengumpulan data berlangsung dan setelah selesai pengumpulan 

data dalam periode tertentu.38  

Analisis data penelitian ini terdapat tiga aspek yang dianalisis, yaitu 

a) analisis terhadap produk pengembangan yang dihasilkan; b) analisis 

                                                           
37 Sugiyono, Metode penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2010), hal. 142. 
38Sugiyono, metode penelitian Kuanitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung; Alfabeta, 2010), 

hal.246. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

34 
 
 

terhadap proses pengaplikasian permainan monopoli truth and dare 

untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi; c) hasil atau 

temuan dari pengaplikasian permainan monopoli truth and dare untuk 

meningkatkan self confidence pada siswa siswi. Penjelasannya sebagai 

berikut: 

a. Analisis terhadap produk pengembangan. 

Analisis produk yang akan dikembangkan ini dimulai dari 

pengumpulan informasi dan data. Informasi yang dibutuhkan yaitu 

sesuai tidaknya produk yang akan dikembangkan dengan subjek 

yang menjadi sasaran yakni siswa siswi yang memiliki self 

confidence kurang. Analisis produk ini dilakukan oleh tim uji ahli 

yaitu Dr. Agus Santoso,S.Ag, M.Pd.; Yusria Ningsih, S. Ag, M. Kes. 

dan Mohamad Thohir, M. Pd. I. 

b. Analisis terhadap proses permainan monopoli truth and dare. 

Analisis terhadap proses permainan monopoli truth and dare ini 

dilakukan dengan mempertimbangkan dan menyesuaikan dengan 

keadaan subjek, dimana subjek dalam penelitian ini yakni 6 siswa 

siswi SMP Negeri 1 Balongbendo yang memiliki self confidence 

kurang. Aspek yang dianalisis dalam pengembangan permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence, yakni: 

1) tujuan meningkatkan self confidence pada siswa siswi melalui 

permainan monopoli truth and dare; 2) metode dalam meningkatkan 

self confidence pada siswa siswi melalui permainan monopoli truth 
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and dare; 3) media monopolio truth and dare yang digunakan; 4) 

evaluasi yang dihasilkan setelah meningkatkan self confidence pada 

siswa siswi melalui permainan monopoli truth and dare. 

c. Analisis Hasil atau temuan dari  permainan monopoli truth and dare.  

Analisis ini difokuskan pada efektivitas peningkatkan self 

confidence pada siswa siswi melaui permainan monopoli truth and 

dare. Efektivitas ini dilihat dari perubahan self confidence siswa 

siswi sebelum dan sesudah kegiatan permainan monopoli truth and 

dare diterapkan. 

7. Uji Keabsahan Hasil Penelitian 

Uji keabsahan hasil penelitian merupakan hal yang urgen dalam 

sebuah penelitian, hal ini dikarenakan banyak hasil penelitian yang 

diragukan keabsahannya. Dalam penelitian kali ini peneliti menggunakan 

theknik keabsahan data sebagai berikut: 

a. Perpanjangan Keikutsertaan 

Keikutsertaan peneliti dalam proses penelitian merupakan hal 

yang sangat penting karena menentukan kualitas pengumpulan data. 

Semakin banyak peneliti mengikuti proses penelitian yang mana 

disini proses permainan monopoli truth and dare yang dilakukan 

para siswa siswi, maka akan menentukan banyak tidaknya data yang 

didapatkan serta mendalam tidaknya data yang didapatkan oleh 

peneliti. Jika hal itu dilakukan maka akan membatasi: 

1) Gangguan dari dampak peneliti pada konteks. 
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2) Kekeliruan penelitian. 

3) Mengkompensasikan pengaruh dari kejadian-kejadian yang 

tidak biasa atau pengaruh sesaat.39 

b. Ketentuan Pengamatan 

Dalam rangka memperoleh derajat pengabsahan hasil penelitian 

yang maksimal maka perlu dilakukan peningkatan ketentuan 

pengamatan dilapangan dengan melibatkan seluruh panca indra 

seperti indra pendengaran, perasaan dan insting penelitian. 

Ketentuan pengamatan bermaksud menemukan kriteria atau 

unsur-unsur yang relevan dengan masalah atau isu yang sedang 

diangkat oleh peneliti dan kemudian dapat lebih fokus terhadap 

aspek tersebut. dengan demikian peneliti melakukan pengamatan 

dengan rinci, menyeluruh dan berkesinambungan terhadap faktor-

faktor yang nampak, kemudian menelaah secara menyeluruh sampai 

faktor yang ada dapat benar-benar dipahami oleh peneliti. 

c. Triangulasi 

Triangulasi adalah tehnik pengabsahan data yang dilibatkan 

peneliti, metode, teori dan sumber data. Lebih jelasnya triangulasi 

dibagi sebagai berikut: 

1) Triangulasi peneliti adalah pengujian validitas hasil penelitian 

yang melibatkan peneliti lain untuk melakukan pengecekan 

ulang secara langsung baik dari segi wawancara ulang, atau 

                                                           
39 Lexy J. Moleong, metodologi penelitian kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya:2007), hal.327. 
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perekaman data yang sama di lapangan. Dengan kata lain 

triangulasi peneliti adalah proses verifikasi terhadap hasil 

penelitian yang telah dilakukan oleh seorang peneliti.  

2) Triangulasi sumber data adalah proses membandingkan hasil 

pengamatan atau data yang satu dengan data yang lain dengan 

berbagai sumber data yang berbeda. 

3) Triangulasi metodologi proses membandingkan dan sejenis 

dengan menggunakan berbagai tehnik atau metode pengumpulan 

data yang berbeda. 

4) Triangulasi teoritis proses mengkaji satu permasalahan dilhat 

dari berbagai sudut pandang teori yang lebih dari satu.40 

Adapun triangulasi yang diterapkan oleh peneliti dalam 

penelitian ini adalah triangulasi sumber data dan triangulasi teknik. 

Dalam triangulasi sumber data peneliti menggunakan beberapa 

sumber untuk mengumpulkan data dengan jenis permasalahan yang 

serupa. 

Adapun dalam penelitan ini, triangulasi sumber data yang 

dilakukan peneliti yaitu dengan cara mengumpulkan berbagai 

sumber mengenai cara meningkatkan self confidence pada remaja 

yang memiliki self confidencenya kurang. 

Sedangkan triangulasi teknik yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

dengan cara mengumpulkan data sejenis dengan menggunakan 

                                                           
40 Burhan Bungin, Penelitian Kualitatif, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2012), 

hal. 264-265. 
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beberapa teknik pengumpulan data yaitu dengan wawancara teman 

terdekat siswa siswi, Guru BK dan Bapak/Ibu Guru Wali Kelas 

Masing-masing; dengan cara Observasi tempat, subjek, informan, 

serta keadaan yang akan dijadikan tempat penelitian; dengan cara 

mendokumentasi proses permainan monopoli truth and dare 

dilaksanakan dengan mengambil foto-foto pada saat mereka berada 

di lingkungan sekolah; dan dengan cara kuesioner melalui angket 

yang akan diberikan kepada obyek. 

H. Sistematika Pembahasan 

Dalam pembahasan suatu penelitian diperlukan sistematika pembahasan 

yang bertujuan untuk memudahkan seorang peneliti dalam penelitian. 

Langkah-langkah pembahasan sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini terdiri dari delapan sub-bab antara lain: Latar Belakang 

Masalah; Rumusan Masalah; Tujuan Penelitian; Manfaat Penelitian; Definisi 

Konsep; Spesifikasi Produk; Metode Penelitian; Sistematika Pembahasan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini terdiri dari dua sub-bab, yakni kajian teoritik yang meliputi: 

pengertian media permainan monopoli truth and dare; pengertian self 

confidence pada remaja; pengertian remaja; pengertian media permaina 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa 

siswi. Selajutnya adalah penelitihan terdahulu yang relevan yaitu peneliti 

akan menulis dan menjelaskan kesamaan dan perbedaan penelitian yang 
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dilakukan peneliti sekarang dengan peneliti terdahulu mengenai permainan 

monopoli truth and dare dan meningkatkan self confidence. 

BAB III PENYAJIAN DATA 

Pada bab ini terdiri dari dua sub bab, yakni Deskripsi Umum Objek 

Penelitian, yang meliputi: deskripsi lokasi penelitian diantaranya: Gambaran 

Umum SMP Negeri 1 Balongbendo; Kondisi dan Letak Geografis SMP 

Negeri 1 Balongbendo; Sejarah Berdirinya SMPN 1 Balongbendo; Sarana 

dan Prasarana SMP Negeri 1 Balongbendo; Visi, Misi dan Tujuan SMP 

Negeri 1 Balongbendo; Data Tenaga Pendidik; Data Murid; Jadwal Kegiatan; 

Struktur Organisasi; Deskripsi Peneliti dan Deskripsi Konseli. Sub yang 

kedua yakni permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self 

confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo. 

BAB IV ANALISIS DATA 

Pada bab ini akan membahas mengenai analisis data pengembangan 

media permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self 

confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 Balongbendo. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini terdiri dari kesimpulan dan saran, yang menjelaskan hasil 

kesimpulan dari pengembangan media permainan permainan monopoli truth 

and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 

Balongbendo dan saran yang diharapkan peneliti guna menyempurnakan 

produk permainan monopoli truth and dare. 
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BAB II 

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN MONOPOLI TRUTH AND 

DARE UNTUK MENINGKATKAN SELF CONFIDENCE PADA SISWA 

SISWI DI SMP NEGERI 1 BALONGBENDO SIDOARJO 

A. Kajian Teoritik 

1. Media

a. Pengertian Media

Kata “media” berasal dari kata latin, merupakan bentuk jamak 

dari kata “medium” yang secara harfiah kata tersebut mempunyai 

arti perantara atau pengantar.1 Adapun pendapat menurut beberapa

ahli diantaranya AECT sebuah organisasi yang bergerak dalam 

teknologi pendidikan dan komunikasih, mengartikan media sebagai 

segala bentuk yang digunakan untuk proses penyaluran informasi. 

Demikian juga Moleda dan Russel mengungkapkan bahwa “media is 

a channel of communication. Derived from the latin word for 

“berween”, the trem refers to anything that carries information 

between a source and a receiver”.2

Robert Hanick mendefinisikan media adalah sesuatu yang 

membawai informasi antara sumber (source) dan penerima 

(receiver) informasi. Sedangkan menurut Briggs media adalah segala 

1 Rudi Susilana & Cepi Riyana, Media Pembelajaran, (Bandung: CV Wacana Prima, 
2009), hal. 6 

2 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2012). hal. 57 
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alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk 

belajar.3 

Jadi, media adalah alat perantara/ pengaturan penyaluran 

informasi antara sumber dan penerimaan berupa alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan sebagai bahan pembelajaran siswa. 

b. Fungsi Media 

Selain sebagai alat atau  prasarana yang dapat mempermudah peserta 

didik dalam memahami pelajaran media juga memiliki fungsi dan 

manfaat di antaranya yaitu : 

1) Fungsi atensi, menarik perhatian siswa dengan menampilkan 

suatu yang menarik dari media tersebut. 

2) Fungsi motivasi, menumbuhkan kesadaran siswa untuk lebih 

giat belajar. 

3) Fungsi afeksi, menumbuhkan kesadaran emosi dan sikap siswa 

terhadap materi pelajaran dan orang lain. 

4) Fungsi kompensatori, mengakomodasika peserta didik yang 

lemah dalam menerima pelajaran yang disajikan secara teks atau 

verbal. 

5) Fungsi psikomotorik, megakomodasi peserta didik untuk 

melakukan suatu kegiatan secara motorik. 

6) Fungsi evaluasi, mampu  menilai kemampuan peserta didik 

dalam merespon pelajaran.4 

                                                           
3 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, (Jakarta: 

PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.6. 
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c. Manfaat Media 

Adapun manfaat media dalam pembelajaran diantaranya yaitu 

memperjelas proses pembelajaran, meningkatkan ketertarikan dan 

interaktivitas peserta didik, meningkatkan efesiensi dalam waktu 

dalam tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, 

memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan 

kapanpun, dan dimana saja, menumbuhkan sikap positif siswa 

terhadap materi dan proses belajar, megubah peran guru kearah yang 

lebih positif dan produktif, mengkongkritkan meteri yang abstrak, 

membantu mengatasi keterbatasan panca indra manusia, meyajikan 

objek pelajaran berupa benda atau peristiwa langka dan berbahaya 

kedalam kelas, dan meningkatkan daya retensi siswa terhadap materi 

pelajaran.5  

Sebelum teknologi berkembang, masyarakat tidak terlalu 

memperdulikan adanya media. Alat untuk berkomunikasi hanyalah 

saling bertemu antar satu dengan yang lainnya. Pada saat ini hal 

tersebut sudah jarang terjadi, dibarengi dengan berkembangnya 

zaman di era globalisasi. 

Zaman sekarang media untuk berkomunikasi sangat beragam 

jenisnya. Adanya  media cetak bahkan media elektronik yang 

beragam, pesan bisa secepat kilat akan kita dapatkan. Banyaknya 

                                                                                                                                                               
4 (Suprahaningrum, 2013: 320) 
5 (Suprahaningrum, 2013: 320) 
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Lambang Verbal 
Lambang Visual 

Radio, Tape & Gambar 
Gambar hidup/ Film 

Televisi 
Pameran 
Wisata 
Demonstrasi 

Dramatisasi 
Pengalaman Tiruan 

Pengalaman Langsung 

media yang berkembang mengakibatkan banyaknya permasalahan 

yang muncul. 

Salah satu permasalahan dalam penggunaan media adalah pada 

saat proses pembelajaran. Karena adanyanya permasalahan tersebut  

Edgar Dale membuat kerucut pengalaman. Kerucut tersebut 

gabungan dari pelajaran para siswa yang memperole pengajaran dari 

para guru. Semakin konkret media yang digunakan para siswa, 

contohnya melalui pengalaman langsung maka semakin banyak 

pengalaman yang diperoleh siswa. Sebaliknya semakin abstrak siswa 

memperoleh pengalaman seperti hanya mengandalkan bahasa verbal, 

maka semakin sedikit pengalaman yang akan diperoleh siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman 

Secara umum media mempunyai kegunaan: 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera. 
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3) Menimbulkan gairah belajar interaksi lebih langsung antara 

murid dengan sumber belajar. 

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual auditori dan kinestetiknya. 

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman 

dan menimbulkan persepsi yang sama. 

d. Jenis-jenis media 

Media memiliki banyak jenis dan berbagai pendapat, akan tetapi 

secara umum jenis-jenis media yaitu: 

1) Media Cetak 

Media cetak adalah jenis media yang paling banyak 

digunakan dalam proses belajar. Jenis media ini memiliki bentuk 

yang sangat bervariasi, mulai dari buku, brosur, leaflet, studi 

guide, jurnal dan majalah ilmiah. Penggunaan media cetak 

dalam proses pembelajaran dapat dikombinasikan dengan jenis 

media lainnya. 

2) Media Pameran 

Jenis media yang memiliki bentuk dua atau tiga dimensi. 

Informasi yang dapat dipamerkan dalam media ini, berupa 

benda-benda sesungguhnya (realita) atau benda reproduksi atau 

tiruan dari benda-benda asli. Media yang dapat diklasifikasikn 

ke dalam jenis media pameran yaitu poster, grafis (graphic 

materials), realia dan model. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

45 
 

 

a) Realia, benda nyata yang dapat dihadirkan di ruangan untuk 

proses pembelajaran. Pengajaran dapat menggunakan realia 

untuk menjelaskan konsep bentuk dan mekanisme kerja 

suatu sitem, misalnya peralatan laboratorium. 

b) Model, benda tiruan yang digunakan untuk 

mempresentasikan realitas. Model mesin atau benda tertentu 

dapat digunakan untuk menggantikan mesin riel. 

3) Media yang Diproyeksikan 

Media yang diproyeksikan juga memiliki bentuk fisik yang 

bervariasi, yaitu overhead trasparansi, slide suara dan film strip.6 

e. Bentuk Media 

1) Media Audio 

Media audio adalah penyajian pengajaran atau pengetahuan 

melalui pendidikan audio atau pengalaman mendengar. Jenis 

alat yang kategorikan dalam media audio, yaitu: kaset, radio, 

laboratorium bahasa, MP3 player dan piring hitam.7 

2) Media Visual 

Media yang hanya mengandalkan indera pengelihatan 

seperti: foto, gambar, poster, lukisan dan cetakan. Media visual 

yang berupa gambar-gambar perlu digunakan dalam 

pembelajaran. Hal itu mengingat kondisi setiap siswa yang 

                                                           
6 Hujair AH Sanaky, Media Pendidikan Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: KAUKABA 

DIPANTARA, 2013), hal 57-58 
7 Hujair AH Sanaky, Media Pendidikan Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: KAUKABA 

DIPANTARA, 2013), hal 107 
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berbeda-beda dalam memahami sesuatu materipelajaran. 

Dengan media pembelajaran visual (gambar) ini, siswa dapat 

punya gambaran tentang materi suatu pembelajaran yang 

kemudian akan menjadi stimulus bagi siswa dalam memahami 

suatu pelajaran. Mengingat media visual akan dapat 

memvisualisasikan sesuatu yang akan atau sudah dijelaskan 

dengan lebih konkrit dan realistis.8 

3) Media Audio Visual 

Media audio visual adalah seperangkat alat yang dapat 

memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara. Paduan antara 

gambar dan suara membentuk karakter sama dengan obyek 

aslinya. Alat-alat yang termasuk dalam kategori media audio 

visual adalah: televisi, video-VCD, sound slide dan film. 

4) Media Grafis 

Media grafis termasuk media visual yang berfungsi 

menyalurkan pesan dari sumber pesan ke penerima pesan. 

Saluran yang digunakan mengutamakan indera pengelihatan 

(visual). Agar proses penyampaian pesan dapat berhasil dan 

efisien, pesan yang disampaikan dituangkan ke dalam simbol 

komunikasi yang digunakan adalah simbol-simbol visual.9 

Media grafis banyak jenisnya, beberapa diantaranya adalah 

sebagai berikut: gambar/ foto, sketsa, diagram/ skema, bagan 
                                                           

8 Asnawir dan M. Bassiruddin Usman, Media pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002) 
hal: 120 

9 Arie S. Sardiman, dkk., Media Pendidikan, hal 29. 
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atau chart, grafik (graphs), kartun, poster, alat gambar berisi, 

peta dan globe. 

2. Permainan Monopoli Truth and Dare 

a. Pengertian Permainan 

Permainan adalah setiap kontes antara pemain yang berinteraksi 

satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk 

mencapai tujuan-tujuan tertentu pula.10 

Menurut Ismail permainan didefinisikan sebagai suatu kegiatan 

yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat 

pendidikan yang bersifat mendidik. Permainan dapat bermanfaat 

untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul 

dengan lingkungan.11 

Jadi, permainan adalah suatu kegiatan saling berinteraksi satu 

sama lain, dengan menyenangkan serta bersifat mendidik. 

Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama, 

yaitu: 

1) Adanya pemain (pemain-pemain). 

2) Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi. 

3) Adanya aturan-aturan main. 

4) Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.12 

                                                           
10 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77. 
11 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 

FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
12 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.77-78. 
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Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa 

kelebihan sebagai berikut: 

1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, 

sesuatu yang menghibur. 

2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa 

untuk belajar. 

3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 

4) Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun 

peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya 

dimasyarakat. 

5) Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk: 

a) Mempraktekkan keterampilan membaca dan berhitung 

sederhana. 

b) Mengajarkan sistem sosial dan sistem ekonomi. 

c) Membantu siswa atau warga belajar meningkatkan 

kemampuan komunikasinya: memahami pendapat orang 

lain, memimpin diskusi kelompok yang efektif dan 

sebagainya. 

d) Membantu siswa atau warga belajar yang sulit belajar 

dengan metode transaksional. 
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6) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.13 

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

permainan adalah alat untuk mengembangkan baik dari segi sosial 

maupun intelektual seseorang dengan menggunakan alat dan aturan-

aturan tertentu supaya apa yang di inginkan tercapai. 

b. Pengertian Permainan Monopoli 

Permainan monopoli adalah salah satu permainan papan yang 

paling terkenal di dunia. Tujuan permainan ini adalah menguasai 

semua petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan 

pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang disederhanakan.14 

Permainan ini memerlukan kecerdasan, ketegasan dan 

ketangkasan para pemain dalam mengadakan transaksi kombinasi 

antara menyewakan, menjual dan membeli harta kekayaan hingga 

akhirnya salah seorang menjadi orang kaya mutlak, ayau disebut 

seorang MONOPOLIST.15 

c. Peralatan Permainan Monopoli 

Untuk memainkan monopoli, dibutuhkan peralatan-peralatan 

ini: 

1) Bidak-bidak untuk mewakili pemain. Dalam kotak monopoli 

disediakan sepuluh bidak yaitu topi, setrika, anjing, kapal 

perang, mobil, gerobak, gelas, meriam, kuda dan sepatu. 

                                                           
13 Arif S. Sadiman (dkk), Media Pendidikan: Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 1996), hal.80-82. 
14 “monopoli (Permainan)”, dalam Wikipedia Indonesia, artikel diakses pada 28 Ferbuari 

2007 dari http://id. Wikipedia. Org/wiki/monopoli-(permainan) 
15 Diproduksi oleh: UD. Siauw Kioen Tjiang Surabaya, Indonesia 
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2) Dua buah dadu berisi enam angka. 

3) Kartu hak milik untuk setiap property. Kartu ini diberikan 

kepada pemain yang membeli property itu. Di atas kartu tertera 

harga properti, harga sewa, harga gadai, harga rumah dan hotel. 

4) Papan permaianan dengan petak-petak: 

a) 22 tempat, dibandingkan menjadi 8 kelompok berwarna 

dengan masing-masing warna memiliki dua atau tiga 

tempat. Seorang pemain harus menguasai satu kelompok 

warna sebelum ia boleh membeli rumah atau hotel. 

b) 4 stasiun kereta. Pemain memperoleh sewa lebih tinggi bila 

ia memiliki lebih dari satu stasiun. Tapi di atas stasiun tidak 

boleh dibangun rumah atau hotel. 

c) 2 perusahaan, yaitu perusahaan listrik dan perusahaan air. 

Pemain memperoleh sewa lebih tinggi bila ia memiliki 

keduannya. Rumah dan hotel tidak boleh dibangun di atas 

perusahaan. 

d) Peteka-petak Dana Umum dan Kesempatan. Pemain yang 

mendarat diatas petak ini harus mengambil satu kartu dan 

menjalankan perintah di atasnya. 

5) Uang-uangan monopoli 

6) 32 rumah dan 12 hotel dari kayu atau plastik. Rumah biasanya 

memiliki warna hijau, sedangkan hotel warnah merah. 

7) Kartu-kartu dan Umum dan Kesempatan. 
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d. Peraturan Permainan Monopoli 

Permainan ini dimulai dipetak START dan berjalan seterusnya 

sesuai dengan angka-angka yang tertunjuk dibatu dadu. Pemain yang 

berhenti diatas sebuah tanah bangunan yang belum dimiliki oleh 

pemain lain, berhak membelinya dari bank dengan harga yang telah 

ditentukan didepan pemain. Kalau pemain tersebut tak berhasrat 

membeli tanah bangunan tadi, maka bank berhak menjualnya kepada 

penawar yang tertinggi. tujuan utama memiliki tanah banguna 

sebanyak mungkin, ialah memungut sewa dari pemain yang berhenti 

diatas tanah milik tersebut. Uang sewa dapat dipungut lebih banyak 

lagi kalau diatas tanah bangunan didirikan rumah-rumah atau hotel-

hotel. Hanya kalau memiliki 1 (satu) kompleks tanah bangunan (lihat 

huruf abjad (alphabet) yang bersamaan), pemain diijinkan 

membangun rumah-rumah atau hotel-hotel. Petak-petak DANA 

UMUM & KESEMPATAN memberi ketika kepada pemain 

mengambil kartu yang telah tersedia dan harus taat kepada petunuk-

petunjuk dan keterangan-keterangan diatas kartu. Adakalanya kalau 

sial pemain harus masuk penjara.16 Adapun penjelasan lebih 

lengkapnya sebagai berikut: 

 

 

 

                                                           
16 Diproduksi oleh: UD. Siauw Kioen Tjiang Surabaya, Indonesia 
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1) Alat-alat permainan 

a) Sebuah papan permainan yang dilengkapi dengan petak-

petak, menerangkan tanah bangunan, stasiun, pajak & 

kesempatan. 

b) Batu dadu 2 biji. 

c) 32 buah biji rumah warna hijau dan 12 hotel dengan warna 

merah. 

d) 1 set kartu dana umum & 1 set kartu kesempatan. 

e) Kartu hak milik tanah bangunan, dengan keterangan 

mengenai kompleks harga, sewa dan hipotiknya. 

f) Uang” permainan dari berbagai nilai. 

2) Persiapan 

Papan permainan diletakkan diatas meja yang cukup besar. 

Kartu dana umum dan kesempatan diletakkan terbalik di dalam 

petak yang telah tersedia. Tiap permain pada permulaan diberi 

uang sebanyak 1500. Segala kartu tanah bangunan, rumah-

rumah dan hotel-hotel diserahkan kepada bank. Pejabat bank 

dipilih seorang diantara pemain. 

3) Uang-uang 

Tiap pemain mula-mula diberi uang seharga 1500 dibagi dalam 

nilai sbb: 

500=2 Lembar, 100= 4 Lembar, 50=1 lembar, 20= 1 lembar, 

10= 2 lembar, 5= 1 lembar, 1= 5 lembar 
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4) Permulaan 

Pemain membuang dadu bergiliran, angka yang terbanyak main 

dahulu. Permainan dimulai di petak start. Setelah itu biji-biji 

pemain dijalankan bergiliran sesuai dengan angka dadu kepetak 

menurut arah pana. Dimana biji-biji pemain berhenti, Tanah 

Bangunan, dll. Dapat dibelinya dan membayar sewa kalau 

Tanah Bangunan tersebut telah dimiliki orang, atau membayar 

pajak dan sebagainnya. 

5) Kalau dadu menunjuk nilai yang sama 

Pemain dapat terus berjalan, akan tetapi pada lemparan ketiga 

jika angka dadu tetap menunjuk angka yang sama maka pemain 

harus segera masuk penjara. 

6) Gaji 

Tiap pemain setelah melalui petak start diberi honorarium (gaji) 

200 oleh bank. 

7) Pemain yang berhenti ditanah bangunan yang belum dimiliki 

orang. 

Bilamana seorang pemain berhenti di atas tanah bangunan yang 

belum dimiliki orang lain (dengan cara melempar dadu maupun 

dengan paksaan kartu kesempatan atau kartu dana umum ) 

pemain tersebut mendapat hak untuk membeli tanah bangunan 

tersebut dengan harga yang sudah ditetapkan, melalui bank. 

Setelah memberi tanah bangunan dan mendapat kartu hak milik 
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dari bank, kartu mana harus diletakkan terlentang di atas meja. 

Kalau pemain mana tak mau membeli tanah bangunan yang 

menjadi haknya ia harus mengembalikan kepada bank untuk 

dijual kepada penawar yang tertinggi. Semua pemain berhak 

mengajukan penawaran tidak terkecuali yang menolak 

pembelian tadi.  

8) Berhenti ditanah bangunan yang dimiliki orang 

Bilamana seorang pemain berhenti di atas tanah bangunan yang 

telah dimiliki pemain lain, dengan perantaraan dadu maupun 

karena diharuskan oleh kartu kesempatan atau dana umum, 

pemilik tanah bangunan mana berhak memungut sewa atas 

tanah tersebut sesuai dengan tarif yang telah ditetapkan di kartu 

hak milik. Selanjutnya kalau di atas tanah bangunan itu 

didirikan rumah-rumah atau hotel sewanya dapat dipungut lebih 

tinggi dari tanah yang belum dibangun. Tanah yang dihipotikkan 

(digadaikan kepada bank) tidak berhak memungut sewa dan 

kartu harus diletakkan terbalik. 

Perhatian: Seorang pemilik tanah kalau alpa memungut sewa, 

pada waktu gilirannya kehilangan haknya. (sewa tak dapat di 

pungut lagi.) 

9) keuntungan untuk pemain. 

Adalah suatu keuntungan untuk tiap pemain yang memiliki 1 

kompleks tanah bangunan, (misalnya pasar ikan, pulau nirwana 
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atau kebayoran baru, senayan dan Jakarta by pass). Karena 

dengan demikian ia berhak memungut sewa atas tanah bangunan 

tersebut sebanyak 2x lipat. 

Rumah-rumah dan hotel hanya dapat dibangun atas satu 

kompleks tanah bangunan. (lihat huruf abjad (alphabet)dikartu). 

Keuntungan dari mendirikan rumah-rumah dan hotel-hotel ialah 

pemiliknya dapat memungut jumlah sewa jauh lebih besar 

daripada kompleks yang masih kosong.  

10) Berhenti di kesempatan atau dana umum 

Pemain mengambil kartu yang teratas, setelah menaati petunjuk-

petunjuk di dalamnya, kartu itu dikembalikan dibawah sendiri. 

Hanya kartu “keluar penjara ” dapat ditahan hingga terpakai atau 

dijual kepada lain pemain. 

11) Berhenti di atas petak pajak 

Bayarlah segera pajak yang dikenakan kepada saudara 

12) Pejabat bank 

Pilih seorang pejabat bank yang cakap dan pandai melelang. 

Adakalanya pejabat bank turut bermain. Dalam hal ini kekayaan 

pribadi dan harta milik bank harus dipisahkan. Kalu permainan 

dimainkan lebih dari 4 orang. Dianjurkan memiliki pejabat bank 

khusus. 
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13) Bank 

Kewajiban bank ialah membayar gaji-gaji dan hadiah-hadiah 

serta menjual tanah-tanah bangunan. Rumah-rumah dan hotel-

hotel, meminjamkan uang dengan hipotik. 

14) Penjara 

Pemain diharuskan masuk penjara karena: 

a) Bijinya berhenti dipetak “masuk penjara”. 

b) Mendapat perintah masuk penjara. 

c) Kedua dadu menunjukkan angka sama sebanyak 3 kali. 

Kalau pemain masuk penjara ia tak berhak menerima 200 dari 

bank tiap putaran. Kalau seorang pemain berhenti di petak 

“penjara” karena melempar dadu, ia tidak dipenjarakan. Hanya 

lewat saja dan tidak dikenakan hukuman apa-apa. 

15) Keluar penjara 

Seorang pemain dapat keluar penjara kalau: 

a) Lemparan dadu menunjukkan angka yang sama  

b) Membeli sehelai kartu “keluar dari penjara” dari pemain 

lain 

c) Membayar uang denda 50 kepada bank sebelum tiba 

gilirannya 

d) Pemain diberi kesempatan 3 kali lemparan dadu untuk 

mendapat angka yang sama, setelah itu ia harus segera 
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membayar denda 50 kepada bank dan berjalan terus 

menurut angka dadu 

16) Rumah-rumah 

Rumah dapat dibeli dari bank hanya kalau seorang pemain 

memiliki tanah bangunan 1 kompleks (dijelaskan dengan huruf 

abjad (alphabet)rumah-rumah harus didirikan dengan jumlah 

yang sama tiap petak) 

Dengan memiliki satu kompleks tanah bangunan tanpa rumah, 

pemain dapat memungut sewa 2x lipat. Rumah dapat dibeli 

segala waktu dengan jumlah menurut kemampuannya, akan 

tetapi harus merata tiap petak 1 rumah dst. 

17) Hotel-hotel 

Tiap pemain diharuskan memiliki 4 rumah dalam 1 seri tanah 

bangunan sebelum ia diperbolehkan membeli sebuah hotel. 

Harga hotel telah ditentukan dikartu hak milik. Setelah membeli 

hotel tersebut pemain harus menyerahkan 4 rumah kepada bank, 

(diatas tiap tanah bangunan hanya diperbolehkan membangun 1 

hotel.) 

18) Kekurangan bangunan 

Diwaktu bank telah kehabisan rumah untuk dijual kepada 

pemain, mereka yang hendak mendirikan rumah harus menanti 

hingga salah satu pemain mengembalikan rumahnya kepada 
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bank. Kalau pembeli lebih dari 1 orang maka rumah tersebut 

dilelang. 

19) Menjual harta kekayaan 

Tanah bangunan yang belum dibangun, stasiun dan perusahaan-

perusahaan dapat dijualbelikan sebagai transaksi pribadi antara 

pemain dan pemain, dengan harga tak terbatas. Tanah bangunan 

dilarang dijual belikan, bilamana dalam 1 kompleks tanah 

bangunan masih terdapat rumah-rumah yang belum 

dikembalikan kepada bank. 

Rumah dan hotel dapat dijual kembali kepada bank, dengan 

syarat bahwa bank hanya membeli separoh harga resminya. 

Mengenai hotel yang dijual, bank harus membayar separuh 

harga hotel yang resmi ditambah dengan separoh jumlah harga 4 

rumah.  

20) Hipotik (tanah digadaikan kepada bank) 

Harga kekayaan hanya dapat dihipotikkan kepada bank. Harga 

hipotik telah ditetapkan dikartu-kartu hak milik, dan bunganya 

telah ditetapkan 100% dibayar setelah hipotiknya ditebus. Tanah 

bangunan yang dihipotikkan setelah dioperkan kepada pemain 

lain, dapat ditebus oleh pemilik kartu ini, dengan syarat 

disamping membayar uang hipotiknya harus membayar 

bungannya 10%. 
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Kalau pemilik baru gagal menebusnya, ia harus tetap membayar 

Bungan 10% dan kalau kelak ia berhasil menebusnya, 

disamping membayar bunga 10% wajib pula membayar harga 

pokoknya. 

21) Bangkrut (pailit) 

Pemain dikatakan bangkrut (pailit). Kalau ia hutang tak bisa 

bayar. Segala harta kekayaan harus diserahkan kepada 

kreditornya, dan berhenti main. Dalam penyelesaian ini pemain 

mana jika memiliki rumah-rumah atau hotel-hotel harus 

diserahkan kepada bank. Uang mana harus dibayarkan kepada 

kreditornya. Kalau seorang pemain tak memiliki uang untuk 

membayar pajak denda, atau hukuman-hukuman maka bank 

segera melelang segala kekayaannya dan pemain dinyatakan 

kalah. 

22) Keterangan lain 

Kalau seorang pemain hutang kepada lain pemain, ia dapat 

membayar hutangnya setengah berupa uang tunai dan setengah 

lagi dengan kekayaannya. Dalam keadaan ini pihak kreditor 

sering membeli kartu hak milik lebih tinggi dari harga hipotik. 

Maksudnya ialah untuk memblokir lain pemain memiliki tanah 

bangunan dan sebagainya. 
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e. Pengertian Truth dan Dare 

Truth and dare dalam bahasa Inggris artinya kebenaran dan 

berani. Permainan truth and dare sedikit mengadopsi dari permainan 

truth or dare. Permainan truth or dare merupakan salah satu game 

popular yang tidak hanya dimainkan oleh anak-anak, tetapi juga 

remaja hingga orang dewasa. Permainan ini dimainkan minimal dua 

orang dan diharuskan memilih, antara menjawab pertanyaan dengan 

jujur (truth) atau melakukan tantangan yang diminta oleh peserta lain 

(dare). 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media permainan monopoli truth and 

dare adalah media permainan visual dan gerak, berbentuk papan dengan 

petak-petak yang berisi tugas-tugas pokok dan kartu-kartu yang berisi 

pertanyaan tentang kejujuran dan keberanian bertujuan untuk meningkatkan 

self confidence tanpa mengurangi makna dari permainan itu sendiri. 

Diharapkan dengan permainan monopoli truth and dare, dapat bermanfaat 

untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 

lingkungan.17 

3. Self Confidence 

a. Pengertian Self Confidence 

self confidence atau percaya diri memiliki berbagai macam 

pengertian menurut parah ahli. Menurut Ignoffo secara sederhana 

mendefinisikan self confidence berarti memiliki keyakinan terhadap 

                                                           
17 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 

FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
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diri sendiri. Menurut Neill, self confidence adalah kombinasi dari self 

esteem dan self efficacy. Self confidence (percaya diri) diartikan 

sebagai suatu perasaan atau sikap, tidak mementingkan diri sendiri, 

cukup toleran, tidak memerlukan dukungan orang lain, selalu 

optimis dan tidak ragu-ragu dalam mengambil suatu keputusan.18 

Brenech dan Aminth menjelaskan kepercayaan diri merupakan 

suatu perasaan cukup aman dan tahu apa yang dibutuhkan dalam 

kehidupannya, tidak perlu membandingkan dirinya dengan orang 

lain dalam menentukan standart, karena ia selalu dapat menentukan 

sendiri.19 

Lauster menyatakan bahwa self confidence merupakan suatu 

sikap atau perasaan yakni atas kemampuan diri sendiri sehingga 

orang yang bersangkutan tidak terlalu cemas dalam tindakan-

tindakannya, dapat merasa bebas untuk melakukan hal-hal yang 

disukainnya dan bertanggung jawab atas perbuatannya, hangat dan 

sopan dalam berinteraksi dengan orang lain, dapat menerima dan 

menghargai orang lain, memiliki dorongan untuk berpartisipasi serta 

dapat mengenal kelebihan dan kekurangannya.20 

Coopersmith menjelaskan bahwa ketika individu lebih aktif, 

mempunyai perilaku yang bertujuan, bersemangat dalam 

                                                           
18 Syamsiyah A, (2000) Pengaruh Sistem Latihan Bela Diri, Katedo Terhadap Rasa 

Percaya Diri Pada Siswa Bela Diri Katedo, Skripsi tidak diterbitkan, (Surabaya: Fakultas 
Psikologi Universitas Surabaya). 

19 Kumara, Studi tentang Validitas dan Realibilitas, The Test of Self Confidence, LAporan 
Penelitian, Yogyakarta, Universitas Gajah Mada 

20 Lauster 1978 
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menjalankan kehidupan sehari-hari baik yang bersifat individual 

maupun yang yang bersifat kelompok cenderung memiliki self 

confidence yang tinggi. Sedangkan menurut Hakim menjelaskan self 

confidence yaitu sebagai suatu keyakinan seseorang terhadap segala 

aspek kelebihan yang dimilikinya dan keyakinan tersebut 

membuatnya merasa mampu untuk dapat mencapai berbagai tujuan 

dalam kehidupan.21 Menurut Al-Uqshari self confidence adalah 

keyakinan seseorang individu akan kemampuan yang dimiliki 

sehingga merasa puas dengan keadaan dirinya. 

Menurut Zakiah Darajat self confidence adalah percaya kepada 

diri sendiri yang ditentukan oleh pengalaman-pengalaman yang 

dilalui sejak kecil. Orang yang percaya pada diri sendiri dapat 

mengatasi segala faktor-faktor dan situasi, mungkin frustasi, bahkan 

mungkin frustasi ringan tidak akan terasa sama sekali. Tapi 

sebaliknya orang yang kurang percaya diri akan sangat peka 

terhadap bermacam-macam situasi yang mencekam.22 

Bandura juga memberikan pendapat mengenai Self Confidence 

(percaya diri) adalah sebagai suatu keyakinan seseorang untuk 

mampu berprilaku sesuai dengan yang diharapkan dan diinginkan.23 

Self confidence bukan merupakan sesuatu yang sifatnya bawaan, 

tetapi merupakan suatu yang terbentuk dari interaksi.24  

                                                           
21 Thursan Hakim, Mengatasi rasa tidak percaya diri, (Jakarta : Puspa Swara, 2002), hal: 

76 
22 Drajat Zakiah, Kesehatan Mental, (Jakarta: Cv. Haji Masagung, 1995), hal. 25. 
23 A Bandura dikutip oleh Wisnu MArtani, Kompetensi Sosial dan Kepercayaan Diri 

Remaja, 1991, Psikologi, No 1 hal. 17-20 
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Rasa percaya diri diartikan sebagai suatu perasaan atau sikap 

tidak membandingkan diri dengan orang lain, karena telah merasa 

cukup aman dan tahu terhadap apa yang dibutuhkan dalam 

kehidupan individu tersebut.25 Saleh mengatakan bahwa individu 

yang mempunyai kepercayaan terhadap diri sendiri dapat mendorong 

individu tersebut melakukan sesuatu dengan baik dan berhasil.26 

Sikap seseorang yang menunjukkan self confidence rendah 

antara lain, selalu dihinggapi dengan rasa keragu-raguan, mudah 

cemas, tidak yakin, cenderung menghindar, tidak punya inisiatif, 

mudah patah semangat, tidak berani tampil didepan banyak orang 

dan gejala kejiwaan lainnya yang nantinya akan mengahambat 

seseorang tersebut untuk berbuat sesuatu.27  

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa self 

confidence adalah suatu perasaan atau sikap seseorang terhadap 

kemampuan yang dimilikinya sehingga dapat menunjukkan jati 

dirinya yang sesungguhnya sehingga dapat menempatkan diri 

dengan lingkungan disekitarnya tanpa perlu merasa minder. 

Self confidence setiap individu itu berbeda-beda, karena pada 

masa kanak-kanak sangat besar pengaruhnya dalam perkembangan 

kepribadian remaja, masa lalu dibawah saat anak menginjak remaja. 

                                                                                                                                                               
24 Martani W, Adiyanti, (1991) Kompetensi Sosial dan Self Confidence Remaja, Jurnal 

Psikologi: Universitas Gajah Mada, Yogyakarta, hal 18  
25 Koesworo E., Teori-Teori Kepribadian, (Bandung: Eresco, 1991), hal 124 
26 Saleh, Serba-Serbi Kehidupan, (Jakarta: Garasindo, 1995),  
27 Thursan Hakim, Mengatasi Rasa Percaya Tidak Percaya Diri, (Jakarta: Puspa Swara, 

2002), hal.  

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

64 
 

 

Tidak hanya kepribadian, hal-hal penting lainya juga akan mendapat 

pengaruh ketika menginjak usia remaja.28 

b. Proses Pembentukan Self Confidence 

Menurut Hakim rasa percaya diri tidak muncul begitu saja pada 

diri seseorang, tetapi Self Confidence (Percaya Diri) terbentuk 

melalui proses sebagai berikut: 

1) Terbentuknya kepribadian yang baik sesuai dengan proses 

perkembangan yang melahirkan kelebihan-kelebihan tertentu. 

2) Pemahaman seseorang terhadap kelebihan-kelebihan yang 

dimilikinya dan melahirkan keyakinan kuat untuk bisa berbuat 

segala sesuatu dengan memanfaatkan kelebihan-kelebihannya. 

3) Pemahaman dan realisasi positif seseorang terhadap kelemahan-

kelemahan yang dimilikinnya agar tidak menimbulkan rasa 

rendah diri atau rasa sulit menyesuaikan diri. 

4) Pengalaman di dalam menjalani berbagai aspek kehidupan 

dengan menggunakan segala kelebihan yang ada pada dirinya. 

Kekurangan pada salah satu proses tersebut kemungkinan besar 

akan mengakibatkan seseorang mengalami hambatan untuk 

memperoleh rasa Self Confidence (percaya diri). 

c. Faktor yang mempengaruhi Self Confidence 

Menurut Middlebook ada empat yang mempengaruhi rasa 

pervaya diri, antara lain: 
                                                           

28 Kurnia Elok W, Hubungan Antara Tingkat Prestasi Polah Asu Otoriter Orang Tua 
Dengan Kepercayaan Diri pada Remaja Kelas XI SMU Negeri 2 Surabaya, Fakultas Psikologi 
Universitas Airlangga, 2005. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

65 
 

 

1) Pola Asuh 

Asuhan dan didikan yang diterima anak dari orang tuanya 

dalam suatu keluarga merupakan factor dominan dan besar 

pengaruhnya bagi perkembangan anak dimasa depannya. Dasar 

kepribadian anak awalnya berbentuk dalam keluarga yang 

kemudian berkembang melalui pengalaman-pengalaman saat 

berada dalam masyarakat. 

2) Jenis Kelamin 

Sejak kecil anak laki-laki dan perempuan dituntut oleh 

budaya yang ada di lingkungan keluarganya untuk menampilkan 

prilaku yang berbeda sesuai dengan peran masing-masing jenis 

klamin. Perempuan dianggap sebagai makhluk yang lema dan 

harus dilindungi, sedangkan laki-laki dianggap sebagai 

mempunyai potensi yang lebih baik dan memiliki kedudukan 

yang lebih tinggi dari pada wanita. Adanya perbedaan peran 

secara langsung atau tidak langsung, akan membawa kesulitan 

dalam mengambil alih peran, perempuan akan merasa canggung 

dan kurang percaya diri, apakah mereka mampu untuk 

menjalankan peran tersebut apabila telah terjun ke dalamnya. 

Pada sisi lainnya, perbedaan peran antara laki-laki dan 

perempuan mengakibatkan adanya perbedaan dalam penilaian 

diri, selanjutnya penilaian terhadap diri sendiri akan membawa 

pengaruh yang besar pada pembentukan rasa percaya diri. 
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3) Pendidikan 

Pendidikan yang diperoleh seorang merupakan modal hidup 

dalam bermasyarakat karena pendidikan dijadikan sebagai salah 

satu tolak ukur untuk menilai kemampuan seseorang dalam  

memimpin. Hal ini berarti semakin tinggi jenjang  pendidikan 

yang dimiliki seseorang maka semakin besar  kesempatan untuk 

memperoleh kedudukan sebagai pemimpin. Individu yang 

jenjang pendidikannya rendah akan tersisih dan memperoleh 

kedudukan yang rendah. Kekayaan dalam ilmu pengetahuan dan 

pengalaman yang dimiliki individu yang berpendidikan tinggi 

akan membentuk sikap mantap dalm setiap perbuatannya. Hal 

ini dapat memengaruhi rasa percaya diri dari individu. 

4) Penampilan Fisik  

Individu memiliki penampilan fisik yang menarik akan 

memiliki kesempatan yang lebih besar untuk menjadi pemimpin 

dibandingkan dengan individu yang mempunyai penampilan 

fisik yang kurang menarik. Dalam interaksi sosial, penampilan 

fisik yang menarik merupakan potensiyang menguntungkan dan 

dapat dimanfaatkan untuk memperoleh berbagai hasil yang 

menyenangkan bagi pemiliknya. Salah satu keuntungan yang 

sering diperoleh adalah kemudahan dalam mendapatkan teman, 

orang-orang yang menarik lebih mudah diterima dalam 
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pergaulan dinilai positif oleh orang lain disbanding individu 

lebih menyesuaikan diri dengan harga diri yang lebih tinggi.29 

Menurut Lauster dan Rahmat, cici-ciri remaja yang kurang 

percaya diri adalah  sebagai berikut: 

1) Remaja merasa bahwa tindakan yang dilakukan tidak adekuat ia 

cenderung  merasa tidak aman dan tidak bebas bertindak, 

cenderung ragu-ragu dan buang-buang waktu dalam mengambil 

keputusan, memiliki perasaan rendah diri  dan pengecut, kurang 

bertanggung jawab dan cenderung menyalahkan pihak lain 

sebagai penyebab masalahnya serta pesimis dalam menghadapi 

rintangan. 

2) Remaja merasa tidak diterima oleh sekelompoknya atau orang 

lain, dia cenderung menghindari situasi komunikasi karena 

merasa takut disalahkan atau direndahkan, merasa malu jika 

tampil dihadapan banyak orang. 

3) Remaja tidak percaya dirinya dan mudah gugup, ia merasa 

cemas dalam mengemukakan gagasan dan selalu 

membandingkan keadaan dirinya dengan orang lain.30 

Bandura juga mengemukakan bahwa ada 4 faktor yang 

menentukan rasa percaya diri seseorang yaitu: 

                                                           
29 Duriani, B (1991), Studi Korelasi Antara Presepsi Terhadap Penampilan Fisik dan 

Prestasi Belajar dengan Rasa Percaya Diri pada Remaja Wanita Kelas II SMA IPIM Surabaya, 
Skripsi Sarjana Strata 1 (Tidak Diterbitkan), Surabaya: Fakultas Psikologi Universitas Surabaya 

30 Tina Aflatin, peningkatan Self Confidence Remaja Melalui  konseling (Jurnal Psikologi 
No. 61, 1998) 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

68 
 

 

1) Pengalaman masa kanak-kanak yang berhubungan dengan 

lingkungan sekitarnya. Ini merupakan faktor yang sangan 

mempengaruhi rasa percaya diri seperti halnya pengalaman 

keberhasilan dan kesuksesan seseorang akan meningkatkan rasa 

percaya diri dan terjadinya kegagalan akan menentukan tingkat 

rasa percaya diri. 

2) Pengalaman orang lain. Seseorang yang melihat orang lain 

berhasil melakukan kegiatan yang sama dengan dirinya maka 

dapat meningkatkan rasa percaya diri jika merasa memiliki yang 

sebanding dengan usaha yang lebih ulet dan tekun. 

3) Adanya kontak langsung dengan orang lain. Dalam hal ini di 

arahkan melalui saran, nasihat dan bimbingan dapat 

meningkatkan keyakinan bahwa kemampuan yang dimilikinya 

dapat membantu untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

4) Keadaan fisiologis seseorang. Individu akan lebih 

memungkinkan mencapai keberhasilan jika tidak mengalami 

pengalaman-pengalaman yang menekan karena dapat 

menurunka perestasinya. Gejolak emosinya dan keadaan 

fisiologis memberikan suatu isyarat akan terjadinya sesuatu 

yang tidak diinginkan sehingga situasi-situasi yang menerka 

cenderung dihindari.31 

 

                                                           
31 Bandura (dalam Thomlison), Child Development Psychological Sosiocultural and 

Biological Factor. (Lose Sngeles: Orsey Press, 1988), hal.25 
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d. Fungsi Rasa Self Confidence 

Diantara fungsi percaya diri dalam kehidupan sehari-hari antara lain: 

1) Tidak tergantung orang lain, sehingga mempunyai insiatif dalam 

menyelesaikan masalah  

2) Mempunyai penampilan yang meyakinkan sehingga disegani 

3) Bersikap tegas, tidak plin-plan/tidak berubah-ubah 

4) Cepat menentukan sikap dan mengambil keputusan disertai 

perhitungan yang matang  

5) Bersifat persuasive sehingga memperoleh banyak dukungan.32 

e. Perkembangan Rasa Self Confidence 

Rasa percaya diri merupakan sesuatu yang bukan bersifat 

bawaan, melainkan terbentuk dari hasil interaksi. Hal ini sesuai 

dengan apa yang sampaikan Markus dan Wuf, bahwa seseorang 

individu belajar tentang jurnal dirinya sendiri melalui interaksi 

dengan orang lain tentang dirinya. Sedangkan melalui komparasi 

sosial, individu akan dapat menilai dirnya sendiri sehingga tahu 

siapa dirinya dan pemahaman diri akan berkembang menjadi rasa 

percaya diri. 

f. Pentingnya rasa Self Confidence  

Lauster mengatakan, kepercayaan terhadap diri sendiri 

merupakan sifat kepribadian yang sangat menentukan, karena rasa 

percaya terhadap diri sendiri akan mempengaruhi sikap-sikap 

                                                           
32 Mohammad Salaeh. Ed. Redi Panuju, serba-serbi kepribadian (Mengukur dan 

Membentuk Kepribadian untuk Meraih Sukses), (Jakarta: Grasindo, 1995), hal 70 
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individu. Individu yang percaya diri akan menjadi toleran, memiliki 

cita-cita yang realistic dan tidak terlalu egois, karena individu 

merasa tidak perlu menutupi kekurangan dirinya dengan ambisi-

ambisi yang berlebihan. 

Kebutuhan manusia yang paling penting adalah kebutuhan akan 

Self Confidence (Percaya Diri)  dan superioritas. Selain itu, rasa 

percaya diri merupakan syarat penting untuk mencapai prestasi yang 

tinggi di bidang apapun. 

Self Confidence (Percaya Diri) diperlukan dalam proses 

sosialisasi. Rasa percaya diri merupakan perkembangan dari 

identitas diri, sehingga rasa percaya diri akan sangat menunjang 

upaya individu untuk menjadi dirinya yang sebenarnya.33  

g. Ciri-ciri Self Confidence  

Beberapa ciri atau karakteristik individu yang memiliki rasa self 

confidence (percaya diri) yang proporsional adalah: 

1) Percaya akan kompetensi/ kemampuan diri. 

2) Tidak terdorong untuk menunjukkan sikap konformis demi 

diterima oleh orang lain atau kelompok. 

3) Berani menerima dan menghadapi penolakan orang lain dan 

berani menjadi diri sendiri 

4) Punya pengendalian diri yang baik (tidak moody dan emosinya 

stabil) 
                                                           

33 Syamsiyah A, (2000), Pengaruh Sistem Bela Diri, Katedo Terhadap Rasa Percaya Diri 
pada Siswa Bela Diri Katedo, Skripsi tidak diterbitkan. Surabaya: Fakultas Psikologi Universitas 
Surabaya. 
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5) Memiliki internal locus of control (memandang keberhasilan 

atau kegagalan, tergantung dari usaha diri sendiri dan tidak 

mudah menyerah pada nasib atau keadaan serta tidak 

tergantung/ mengharapkan bantuan orang lain) 

6) Mempunyai cara pandang yang positif terhadap diri sendiri, 

orang lain dan situasi di luar dirinya. 

7) Memiliki harapan yang realistik terhadap diri sendiri, sehingga 

ketika harapan itu tidak terwujud, ia tetap mampu melihat sisi 

positif dirinya dan situasi yang terjadi.34 

h. Gambaran Self Confidence  

Ekspresi wajah remaja dan sejauh mana mereka menghargai 

atau menyalahkan diri sendiri merupakan salah satu indikator yang 

baik. Bagaimana remaja melihat dirinya sendiri, contohnya: remaja 

yang jarang tersenyum atau jarang terlihat bahagia, dapat 

mengungkapkan sesuatu mengenai rasa percaya diri mereka. Sebuah 

penelitian yang menggunakan observasi dan tingkah laku 

mengatakan mengukur rasa percaya diri menunjukkan bahwa 

beberapa tingkah laku positif dan negative dapat memberi petunjuk 

tentang percaya diri remaja dan mengumpulkan informasi dari 

berbagai sumber seperti remajanya sendiri, orang tua, teman sebaya 

dan guru. 

                                                           
34 Enung Fatimah, PSikologi Perkembangan (Perkembangan Peserta Didik), (Bandung: 

CV. Pustaka Setia, 2006). Hal 149-150. 
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Hurter mengatakan kedudukan teman sebaya merupakan faktor 

yang lebih penting dibandingkan denga orang tua di masa remaja. 

Terdapat dua hubungan teman sebaya, yaitu: 

1) Teman sekelas 

Dukungan dari teman satu kelas berpengaruh lebih kuat 

terhadap rasa percaya diri remaja dari pada teman akrab. 

2) Teman akrab 

Teman akrab selalu memberikan dukungan yang 

dibutuhkan, akan tetapi dukungan itu tidak dianggap oleh remaja 

sebagai sesuatu yang meningkatkan rasa percaya diri mereka, 

karena remaja membutuhkan dukungan pada saat-saat tertentu 

untuk membenarkan rasa percaya diri. 

i. Meningkatkan Self Confidence 

Ada empat cara untuk meningkatkan rasa percaya diri pada 

remaja, yaitu: 

1) Mengidentifikasi penyebab dari rendahnya rasa percaya diri dan 

merupakan langkah yang penting untuk memperbaiki tingkat 

rasa percaya diri. 

2) Dukungan emosional dan penerimaan sosial merupakan bentuk 

konfirmasi dari orang lain yang berpengaruh penting bagi rasa 

percaya diri remaja. 

3) Prestasi, juga dapat memperbaiki tingkat percaya diri remaja. 
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4) Mengatasi masalah (coping), merupakan suatu perilaku yang 

menghasilkan evaluasi diri yang menyenangkan, yang dapat 

mendorong terjadinya persetujuan terhadap diri sendiri yang 

bisa meningkatkan rasa percaya diri.35 

4. Siswa (Remaja) 

Melihat dari segi usia siswa SMP bisa dimasukkan dalam fase 

remaja. Usia siswa SMP berkisar dari umur 11-14 tahun. Lebih jelasnya 

lagi dibawah ini akan dijelaskan siapa itu remaja, agar kita lebih faham 

bagaimana siswa itu sendiri: 

a. Pengertian Remaja 

Kata remaja berasal dari bahasa Inggris adolescence yang 

diadopsi dari bahas latin adolescere yang artinya bertumbuh (the 

grow) dan menjadi matang (to mature). Kata bendanya 

adolesceantia yang berarti remaja, mengandung arti “tumbuh 

menjadi dewasa”. 

Lerner, Boyn dan Du (2010) mengartikan remaja sebagai priode 

kehidupan dengan karakteristik biologis, kognitif, psikologis dan so 

sial yang sedang berubah dalam pola yang saling berkaitan dari yang 

sebelumnya disebut bersifat anak-anak ke kondisi yang kini disebut 

bersifat dewasa. Pada waktu sedang berlangsung perubahan pada 

karakteristik-karakteristik perkembangan itulah individu disebut 

remaja. 

                                                           
35 Jhon W, 1996, (Adolescence, The University of Texas of Dallas), hal 336-338 
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Kaplan (2004) menyatakan istilah remaja biasanya digunakan 

untuk mendeskripsikan peralihan dari usia anak-anak ke usia 

dewasa. 

Di awal abad ke duapuluh, G. Stanley Hall menyatakan bahwa 

masa remaja merupakan waktu berlakunya strom and strees, yang 

berdasarkan riset mutakhir kejadian ini tidak sepenuhnya benar 

karena banyak remaja yang sukses menangani masa peralihan dari 

masa kanak-kanak ke masa dewasa.  

WHO yang dikutib dari buku psikologi remaja didefinisikan 

menurut tiga keriteria yaitu biologis, psikologis dan sosial ekonomi. 

Sehingga dapat didefinisikan bahwa remaja adalah suatu masa 

dimana 1). Individu berkembang dari saat pertama kali ia 

menunjukkan tanda-tanda seksual sampai ia mencapai kematangan 

seksual; 2). Individu mengalami perkembangan psikologis dan pola 

identifikasi dari kanak-kanak menjadi dewasa; 3). Terjadi peralihan 

menjadi ketergantungan sosial-ekonomi yang penuh kepada keadaan 

yang relatif lebih mandiri.36 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa masa remaja 

adalah masa dimana terjadi transisi antara anak-anak menuju dewasa 

dengan mengalami perkembangan dan pertumbuhan untuk menjadi 

pribadi yang lebih matang dalam menjalani kehidupan. 

 

                                                           
36 Sarlito W. Sarwono, Psikologi Remaja, (Jakarta: Rajawali Pers, 3013), hal. 11-12 
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b. Batasan Usia Remaja 

Berdasarkan tahapan perkembangan individu dari masa bayi 

hingga masa tua akhir menurut Erickson, masa remaja dibagi 

menjadi tiga tahapan yakni masa remaja awal, masa remaja 

pertengahan, dan masa remaja akhir. Adapun kriteria usia masa 

remaja awal pada perempuan yaitu 13-15 tahun dan pada laki-laki 

yaitu 15-17 tahun. Kriteria usia masa remaja pertengahan pada 

perempuan yaitu 15-18 tahun dan pada laki-laki yaitu 17-19 tahun. 

Sedangkan kriteria masa remaja akhir pada perempuan yaitu 18-21 

tahun dan pada laki-laki 19-21 tahun. 

Menurut Papalia & Olds (dalam Jahja, 2012), masa remaja 

adalah masa transisi perkembangan antara masa kanak-kanak dan 

dewasa yang pada umumnya dimulai pada usia 12 atau 13 tahun dan 

berakhir pada usia akhir belasan tahun atau awal dua puluhan tahun. 

Jahja menambahkan, karena laki-laki lebih lambat matang 

daripada anak perempuan, maka laki-laki mengalami periode awal 

masa remaja yang lebih singkat, meskipun pada usia 18 tahun ia 

telah dianggap dewasa, seperti halnya anak perempuan. Akibatnya, 

seringkali laki-laki tampak kurang untuk usianya dibandingkan 

dengan perempuan. Namun adanya status yang lebih matang, sangat 

berbeda dengan perilaku remaja yang lebih muda. 

Menurut Mappiare masa remaja berlangsung antara umur 12 

tahun sampai dengan 21 tahun bagi wanita dan 13 tahun sampai 
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dengan 22 tahun bagi pria. Rentang usia remaja ini dapat dibagi 

menjadi dua bagian, yaitu usia 12/13 tahun sampai dengan 17/18 

tahun adalah remaja awal, dan usia 17/18 tahun sampai dengan 21/22 

tahun adalah remaja akhir. 

Menurut hukum di Amerika Serikat saat ini, individu dianggap 

telah dewasa apabila telah mencapai usia 18 tahun, dan bukan 21 

tahun seperti pada ketentuan sebelumnya. Pada usia ini, umumnya 

anak sedang duduk di bangku sekolah menengah. 

Masa remaja dimulai pada usia 11 atau 12 sampai masa remaja 

akhir atau awal usia dua puluhan, dan masa tersebut membawa 

perubahan besar saling bertautan dalam semua ranah perkembangan. 

Batasan usia remaja menurut WHO adalah 12 sampai 24 tahun. 

Menurut Depkes RI adalah antara 10 samapi 19 tahun dan belum 

kawin. Menurut BKKBN adalah 10 sampai 19 tahun. 

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa usia remaja 

pada perempuan relatif lebih muda dibandingkan dengan usia remaja 

pada laki-laki. Hal ini menjadikan perempuan memiliki masa remaja 

yang lebih panjang dibandingkan dengan laki-laki. 

c. Tugas Perkembangan Remaja 

Hurlock menjelaskan bahwa semua tugas perkembangan pada 

masa remaja dipusatkan pada pusaka penanggulangan sikap dan pola 

perilaku yang kekanak-kanakan dan mengadakan persiapan untuk 

menghadapi masa dewasa. Tugas-tugas tersebut antara lain: 
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1) Mencapai hubungan baru dan yang lebih matang dengan teman 

sebaya baik pria maupun wanita. 

2) Mencapai peran sosial pria, dan wanita. 

3) Menerima keadaan fisiknya dan menggunakan tubuhnya secara 

efektif. 

4) Mengharapkan dan mencapai perilaku sosial yang bertanggung 

jawab. 

5) Mencapai kemandirian emosional dari orang tua dan orang-

orang dewasa lainnya. 

6) Mempersiapkan karir ekonomi. 

7) Mempersiapkan perkawinan dan keluarga. 

8) Memperoleh perangkat nilai dan sistem etis sebagai pegangan 

untuk berperilaku mengembangkan ideologi. 

Ali & Asrori menambahkan bahwa tugas perkembangan masa 

remaja difokuskan pada upaya meninggalkan sikap dan perilaku 

kekanak-kanakan serta berusaha untuk mencapai kemampuan 

bersikap dan berperilaku secara dewasa. Hurlock (dalam Ali & 

Asrori, 2006) juga menambahkan bahwa tugas-tugas perkembangan 

masa remaja adalah berusaha: 

1) Mampu menerima keadaan fisiknya; 

2) Mampu menerima dan memahami peran seks usia dewasa; 

3) Mampu membina hubungan baik dengan anggota kelompok 

yang berlainan jenis; 
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4) Mencapai kemandirian emosional; 

5) Mencapai kemandirian ekonomi; 

6) Mengembangkan konsep dan keterampilan intelektual yang 

sangat diperlukan untuk melakukan peran sebagai anggota 

masyarakat; 

7) Memahami dan menginternalisasikan nilai-nilai orang dewasa 

dan orang tua; 

8) Mengembangkan perilaku tanggung jawab sosial yang 

diperlukan untuk memasuki dunia dewasa; 

9) Mempersiapkan diri untuk memasuki perkawinan; 

10) Memahami dan mempersiapkan berbagai tanggung jawab 

kehidupan keluarga. 

Kay mengemukakan tugas-tugas perkembangan remaja adalah 

sebagai berikut: 

1) Menerima fisiknya sendiri berikut keragaman kualitasnya. 

2) Mencapai kemandirian emosional dari orang tua atau figur-figur 

yang mempunyai otoritas. 

3) Mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal dan 

belajar bergaul dengan teman sebaya atau orang lain, baik secara 

individual maupun kolompok.  

4) Menemukan manusia model yang dijadikan identitasnya.  

5) Menerima dirinya sendiri dan memiliki kepercayaan terhadap 

kemampuannya sendiri. 
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6) Memperkuat self-control (kemampuan mengendalikan diri) atas 

dasar skala nilai, psinsip-psinsip, atau falsafah hidup.  

7) Mampu meninggalkan reaksi dan penyesuaian diri 

(sikap/perilaku) kekanak-kanakan. 

Hurlock juga menjelaskan sebagian besar orang-orang primitif 

selama berabad-abad mengenal masa puber sebagai masa yang 

penting dalam rentang kehidupan setiap orang. Mereka sudah 

terbiasa mengamati berbagai upacara sehubungan dengan kenyataan 

bahwa dengan terjadinya perubahan-perubahan tubuh, anak yang 

melangkah dari masa kanak-kanak ke masa dewasa. Setelah berhasil 

melampaui ujian-ujian yang merupakan bagian penting dari semua 

upacara pubertas, anak laki-laki dan anak perempuan memperoleh 

hak dan keistimewaan sebagai orang dewasa dan diharap memikul 

tanggung jawab yang mengiringi status orang dewasa. 

Dalam masa remaja, penampilan anak berubah, sebagai hasil 

peristiwa pubertas yang hormonal, mereka mengambil bentuk tubuh 

orang dewasa. Pikiran mereka juga berubah; mereka lebih dapat 

berpikir secara abstrak dan hipotesis. Perasaan mereka berubah 

terhadap hampir segala hal. Semua bidang cakupan perkembangan 

sebagai seorang remaja menghadapi tugas utama mereka: 

membangun identitas –termasuk identitas seksual- yang akan terus 

mereka bawa sampai masa dewasa. 
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d. Perkembangan Fisik Masa Remaja 

Papalia & Olds menjelaskan bahwa perkembangan fisik adalah 

perubahan-perubahan pada tubuh, otak, kapasitas sensoris, dan 

keterampilan motorik. Piaget menambahkan bahwa perubahan pada 

tubuh ditandai dengan pertambahan tinggi dan berat tubuh, 

pertumbuhan tulang dan otot, dan kematangan organ seksual dan 

fungsi reproduksi. Tubuh remaja mulai beralih dari tubuh kanak-

kanak menjadi tubuh orang dewasa yang cirinya ialah kematangan. 

Perubahan fisik otak strukturnya semakin sempurna untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif. 

Pada masa remaja itu, terjadilah suatu pertumbuhan fisik yang 

cepat disertai banyak perubahan, termasuk di dalamnya pertumbuhan 

organ-organ reproduksi (organ seksual) sehingga tercapai 

kematangan yang ditunjukkan dengan kemampuan melaksanakan 

fungsi reproduksi. Perubahan yang terjadi pada pertumbuhan 

tersebut diikuti munculnya tanda-tanda sebagai berikut:  

1) Tanda-tanda seks primer 

Semua organ reproduksi wanita tumbuh selama masa puber. 

Namun tingkat kecepatan antara organ satu dan lainnya berbeda. 

Berat uterus pada anak usia 11 atau 12 tahun kira-kira 5,3 gram, 

pada usia 16 tahun rata-rata beratnya 43 gram. Sebagai tanda 

kematangan organ reproduksi pada perempuan adalah datangnya 

haid. Ini adalah permulaan dari serangkaian pengeluaran darah, 
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lendir dan jaringan sel yang hancur dari uterus secara berkala, 

yang akan terjadi kira-kira setiap 28 hari. Hal ini berlangsung 

terus sampai menjelang masa menopause. Menopause bisa 

terjadi pada usia sekitar lima puluhan (Widyastuti dkk, 2009).  

2) Tanda-tanda seks sekunder 

Menurut Widyastuti dkk (2009) tanda-tanda seks sekunder 

pada wanita antara lain: 

a) Rambut. Rambut kemaluan pada wanita juga tumbuh 

seperti halnya remaja laki-laki. Tumbuhnya rambut 

kemaluan ini terjadi setelah pinggul dan payudara mulai 

berkembang. Bulu ketiak dan bulu pada kulit wajah tampak 

setelah haid. Semua rambut kecuali rambut wajah mula-

mula lurus dan terang warnanya, kemudian menjadi lebih 

subur, lebih kasar, lebih gelap dan agak keriting. 

b) Pinggul. Pinggul pun menjadi berkembang, membesar dan 

membulat. Hal ini sebagai akibat membesarnya tulang 

pinggul dan berkembangnya lemak di bawah kulit. 

c) Payudara. Seiring pinggul membesar, maka payudara juga 

membesar dan puting susu menonjol. Hal ini terjadi secara 

harmonis sesuai pula dengan berkembang dan makin 

besarnya kelenjar susu sehingga payudara menjadi lebih 

besar dan lebih bulat. 
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d) Kulit. Kulit, seperti halnya laki-laki juga menjadi lebih 

kasar, lebih tebal, pori-pori membesar. Akan tetapi berbeda 

dengan laki-laki kulit pada wanita tetap lebih lembut. 

e) Kelenjar lemak dan kelenjar keringat. Kelenjar lemak dan 

kelenjar keringat menjadi lebih aktif. Sumbatan kelenjar 

lemak dapat menyebabkan jerawat. Kelenjar keringat dan 

baunya menusuk sebelum dan selama masa haid. 

f) Otot. Menjelang akhir masa puber, otot semakin membesar 

dan kuat. Akibatnya akan membentuk bahu, lengan dan 

tungkai kaki. 

g) Suara. Suara berubah semakin merdu. Suara serak jarang 

terjadi pada wanita. 

Empat pertumbuhan tubuh yang paling menonjol pada 

perempuan ialah pertambahan tinggi badan yang cepat, 

menarche, pertumbuhan buah dada, dan pertumbuhan rambut 

kemaluan (Malina, 1991; Tanner, 1991; dalam Santrock, 2002). 

e. Perkembangan Psikis Masa Remaja 

Widyastuti dkk (2009) menjelaskan tentang perubahan kejiwaan 

pada masa remaja. Perubahan-perubahan yang berkaitan dengan 

kejiwaan pada remaja adalah: 

1) Perubahan emosi. Perubahan tersebut berupa kondisi: 

a) Sensitif atau peka misalnya mudah menangis, cemas, 

frustasi, dan sebaliknya bisa tertawa tanpa alasan yang jelas. 
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Utamanya sering terjadi pada remaja putri, lebih-lebih 

sebelum menstruasi. 

b) Mudah bereaksi bahkan agresif terhadap gangguan atau 

rangsangan luar yang mempengaruhinya. Itulah sebabnya 

mudah terjadi perkelahian. Suka mencari perhatian dan 

bertindak tanpa berpikir terlebih dahulu. 

c) Ada kecenderungan tidak patuh pada orang tua, dan lebih 

senang pergi bersama dengan temannya daripada tinggal di 

rumah. 

2) Perkembangan intelegensia. Pada perkembangan ini 

menyebabkan remaja: 

a) Cenderung mengembangkan cara berpikir abstrak, suka 

memberikan kritik. 

b) Cenderung ingin mengetahui hal-hal baru, sehingga muncul 

perilaku ingin mencoba-coba. 

Tetapi dari semua itu, proses perubahan kejiwaan tersebut 

berlangsung lebih lambat dibandingkan perubahan fisiknya. 

f. Perkembangan Kognitif Masa Remaja 

Perkembangan kognitif adalah perubahan kemampuan mental 

seperti belajar, memori, menalar, berpikir, dan bahasa (Jahja, 2012).  

Menurut Piaget (dalam Santrock, 2001; dalam Jahja, 2012), 

seorang remaja termotivasi untuk memahami dunia karena perilaku 

adaptasi secara biologis mereka. Dalam pandangan Piaget, remaja 
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secara aktif membangun dunia kognitif mereka, di mana informasi 

yang didapatkan tidak langsung diterima begitu saja ke dalam skema 

kognitif mereka. Remaja telah mampu membedakan antara hal-hal 

atau ide-ide yang lebih penting dibanding ide lainnya, lalu remaja 

juga mengembangkan ide-ide ini. Seorang remaja tidak saja 

mengorganisasikan apa yang dialami dan diamati, tetapi remaja 

mampu mengholah cara berpikir mereka sehingga memunculkan 

suatu ide baru. 

Kekuatan pemikiran remaja yang sedang berkembang membuka 

cakrawala kognitif dan cakrawala sosial baru. Pemikiran mereka 

semakin abstrak (remaja berpikir lebih abstrak daripada anak-anak), 

logis (remaja mulai berpikir seperti ilmuwan, yang menyusun 

rencana-rencana untuk memecahkan masalah-masalah dan menguji 

secara sistematis pemecahan-pemecahan masalah), dan idealis 

(remaja sering berpikir tentang apa yang mungkin. Mereka berpikir 

tentang ciri-ciri ideal diri mereka sendiri, orang lain, dan dunia); 

lebih mampu menguji pemikiran diri sendiri, pemikiran orang lain, 

dan apa yang orang lain pikirkan tentang diri mereka; serta 

cenderung menginterpretasikan dan memantau dunia sosial. 

Masa remaja awal (sekitar usia 11 atau 12 sampai 14 tahun), 

transisi keluar dari masa kanak-kanak,menawarkan peluang untuk 

tumbuh – bukan hanya dalam dimensi fisik, tetapi juga dalam 

kompetensi kognitif dan sosial. 
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g. Perkembangan Emosi Masa Remaja 

Karena berada pada masa peralihan antara masa anak-anak dan 

masa dewasa, status remaja remaja agak kabur, baik bagi dirinya 

maupun bagi lingkungannya (Ali & Asrori, 2006). 

Semiawan (dalam Ali & Asrori, 2006) mengibaratkan: terlalu 

besar untuk serbet, terlalu kecil untuk taplak meja karena sudah 

bukan anak-anak lagi, tetapi juga belum dewasa. Masa remaja 

biasanya memiliki energi yang besar, emosi berkobar-kobar, 

sedangkan pengendalian diri belum sempurna. Remaja juga sering 

mengalami perasaan tidak aman, tidak tenang, dan khawatir 

kesepian. 

Ali & Ansori (2006) menambahkan bahwa perkembangan emosi 

seseorang pada umumnya tampak jelas pada perubahan tingkah 

lakunya. Perkembangan emosi remaja juga demikian halnya. 

Kualitas atau fluktuasi gejala yang tampak dalam tingkah laku itu 

sangat tergantung pada tingkat fluktuasi emosi yang ada pada 

individu tersebut. Dalam kehidupan sehari-hari sering kita lihat 

beberapa tingkah laku emosional, misalnya agresif, rasa takut yang 

berlebihan, sikap apatis, dan tingkah laku menyakiti diri, seperti 

melukai diri sendiri dan memukul-mukul kepala sendiri.  

Sejumlah faktor menurut Ali & Asrori (2006) yang dapat 

mempengaruhi perkembangan emosi remaja adalah sebagai berikut: 
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1) Perubahan jasmani. Perubahan jasmani yang ditunjukkan 

dengan adanya perubahan yang sangat cepat dari anggota tubuh. 

Pada taraf permulaan pertumbuhan ini hanya terbatas pada 

bagian-bagian tertentu saja yang mengakibatkan postur tubuh 

menjadi tidak seimbang. Ketidakseimbangan tubuh ini sering 

mempunyai akibat yang tak terduga pada perkembangan emosi 

remaja. Tidak setiap remaja dapat menerima perubahan kondisi 

tubuh seperti itu, lebih-lebih jika perubahan tersebut 

menyangkut perubahan kulit yang menjadi kasar dan penuh 

jerawat. Hormon-hormon tertentu mulai berfungsi sejalan 

dengan perkembangan alat kelaminnya sehingga dapat 

menyebabkan rangsangan di dalam tubuh remaja dan seringkali 

menimbulkan masalah dalam perkembangan emosinya.  

2) Perubahan pola interaksi dengan orang tua. Pola asuh orang tua 

terhadap anak, termasuk remaja, sangat bervariasi. Ada yang 

pola asuhnya menurut apa yang dianggap terbaik oleh dirinya 

sendiri saja sehingga ada yang bersifat otoriter, memanjakan 

anak, acuh tak acuh, tetapi ada juga yang dengan penuh cinta 

kasih. Perbedaan pola asuh orang tua seperti ini dapat 

berpengaruh terhadap perbedaan perkembangan emosi remaja. 

Cara memberikan hukuman misalnya, kalau dulu anak dipukul 

karena nakal, pada masa remaja cara semacam itu justru dapat 
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menimbulkan ketegangan yang lebih berat antara remaja dengan 

orang tuanya.  

3) Perubahan pola interaksi dengan teman sebaya. Remaja 

seringkali membangun interaksi sesama teman sebayanya secara 

khas dengan cara berkumpul untuk melakukan aktifitas bersama 

dengan membentuk semacam geng. Interksi antaranggota dalam 

suatu kelompok geng biasanya sangat intens serta memiliki 

kohesivitas dan solidaritas yang sangat tinggi. Pembentukan 

kelompok dalam bentuk geng seperti ini sebaiknya diusahakan 

terjadi pada masa remaja awal saja karena biasanya bertujuan 

positif, yaitu untuk memenuhi minat mereka bersama. 

4) Perubahan pandangan luar. Ada sejumlah pandangan dunia luar 

yang dapat menyebabkan konflik-konflik emosional dalam diri 

remaja, yaitu sebagai berikut: 

a) Sikap dunia luar terhadap remaja sering tidak konsisten. 

Kadang kadang mereka dianggap sudah dewasa, tetapi 

mereka tidak mendapat kebebasan penuh atau peran yang 

wajar sebagaimana orang dewasa. Seringkali mereka masih 

dianggap anak kecil sehingga menimbulkan kejengkelan 

pada diri remaja. Kejengkelan yang mendalam dapat berubah 

menjadi tingkah laku emosional. 

b) Dunia luar atau masyarakat masih menerapkan nilai-nilai 

yang berbeda untuk remaja laki-laki dan perempuan. Kalau 
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remaja laki-laki memiliki banyak teman perempuan, mereka 

mendapat predikat populer dan mendatangkan kebahagiaan. 

Sebaliknya, apabila remaja putri mempunyai banyak teman 

laki-laki sering sianggap tidak baik atau bahkan mendapat 

predikat yang kurang baik. Penerapan nilai yang berbeda 

semacam ini jika tidak disertai dengan pemberian pengertian 

secara bijaksana dapat menyebabkan remaja bertingkah laku 

emosional. 

c) Seringkali kekosongan remaja dimanfaatkan oleh pihak luar 

yang tidak bertanggung jawab, yaitu dengan cara melibatkan 

remaja tersebut ke dalam kegiatan-kegiatan yang merusak 

dirinya dan melanggar nilai-nilai moral. 

5) Perubahan interaksi dengan sekolah. Pada masa anak-anak, 

sebelum menginjak masa remaja, sekolah merupakan tempat 

pendidikan yang diidealkan oleh mereka. Para guru merupakan 

tokoh yang sangat penting dalam kehidupan mereka karena 

selain tokoh intelektual, guru juga merupakan tokoh otoritas 

bagi para peserta didiknya. Oleh karena itu, tidak jarang anak-

anak lebih percaya, lebih patuh, bahkan lebih takut kepada guru 

daripada kepada orang tuanya. Posisi guru semacam ini sangat 

strategis apabila digunakan untuk pengembangan emosi anak 

melalui penyampaian materi-materi yang positif dan konstruktif. 
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5. Media Permainan Monopoli Truth and Dare Untuk Meningkatkan 

Self Confidence pada Siswa 

Berkaitan dengan permasalahan siswa yang memiliki SC perlu 

ditingkatkan, maka salah satu strategi yang bisa dimanfaatkan adalah 

menggunakan media permainan. Permainan dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir dan bergaul dengan 

lingkungan.37 

Peneliti mengembangkan media permainan monopoli menjadi media 

permainan monopoli truth and dare (TnD). Media permainan ini 

diharapkan mampu membantu meningkatkan SC siswa karena 

didalamnya terdapat beberapa kegiatan yang dapat membantu 

diantaranya, komunikasih antar pemain, berani untuk tampil di depan 

orang lain, hingga beberapa kegiatan yang bisa membangkitkan semangat 

para pemai. Permainan monopoli ini memiliki prosedur yang hampir 

serupa dengan permainan monopli pada umumnya, hanya saja dalam 

permainan ini terdapat kartu truth dan kartu dare sebagai tugas-tugas 

pokok yang nantinya berisi tentang materi SC. Selain itu di dalam papan 

permainan terdapat petak yang mengharuskan para pemain bermain 

peran seperti petak bebas berekspresi serta petak wajib orasi. 

Dari uraian diatas, maka fokus penelitian ini adalah pada 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare. Selain itu 

                                                           
37 Agus N. Cahyo, Game Kgusus Penyeimbang Otak Kanan & Kiri Anak, (Jogjakarta: 

FlashBooks, 2011), hal. 14-15. 
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permainan ini bisa sebagai sarana bagi siswa untuk meningkatkan self 

Confidence. 

B. Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Peneliti beracuan pada penelitian terdahulu yang dijadikan relevansi. 

Adapun hasil penelitia  terdahulu yang dijadikan relevansi antara lain: 

1. Pengembangan Media Permainan Monopoli Percaya Diri Pada 

Siswa Kelas VII Negeri 1 Wonoayu. 

Skripsi yang ditulis oleh Cristianto Yuono yaitu tentang pembuatan 

produk dalam bentuk monopoli untuk mendukung proses bimbingan dan 

konseling, khususnya dalam membantu meningkatkan percaya diri. 

Permainan ini diharapkan mampu mendukung ketertarikan bagi siswa 

untuk mengikuti layanan dan sebagai perantara siswa untuk mengetahui 

seperti apa percaya diri itu. Penelitihan ini diterapkan pada siswa kelas 

VII Negeri 1 Wonoayu. 

Persamaan yang terdapat dalam skripsi ini dengan skripsi peneliti 

adalah dari segi permainan monopoli yang digunakan untuk 

meningkatkan self confidence/percaya diri pada remaja. 

Sedangkan perbedaannya terdapat pada pengemasan permainan 

monopolinnya dimana permainan monopoli peneliti adalah permainan 

monopoli truth and dare yang berisi empat sifat rasulullah yaitu sidiq, 

amanah, fathonah dan tabligh. Sedangkan permainan monopoli pada 

penelitian ini rasa percaya dirinya terletak pada kartu peran, kartu 

hiburan dan kartu sertifikasi. 
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2. Penggunaan Media Permainan Monopoli Huruf Hijaiyah dalam

Upaya Meningkan Pemahaman Santri terhadap Pengenalan Huruf 

Hijaiyah di TK/TPA AL-IKLAS 450 Surabaya. 

Skripsi karya AD Erawati Prihatin S. (NIM: D01302074). Jurusan 

Ilmu Tarbiyah Fakultas Tarbiyah 2006. Pada skripsi ini membahas 

mengenai media permainan monopoli yang digunakan sebagai alat 

pembelajaran huruf hijaiyah bagi anak TK (Taman Kanak-kanak) atau 

TPA (Taman Pendidikan Al-Qur’an). 

Skripsi yang ditulis AD Erawati Prihatin S. memiliki persamaan dan 

perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti kerjakan. Persamaan 

dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan media permainan 

monopoli untuk metode pengajaran. Sedangkan perbedaan pada 

penelitian ini yaitu permainan monopoli dikembangkan menjadi 

permainan monopoli truth and dare, metode yang digunakan juga 

berbeda penulis menggunakan metode Research and development 

sedangkan penelitian ini menggunakan metode Kuantitatif. Walaupun 

demikian penelitian terdahulu bisa menjadi acuan untuk keberhasilan 

penelitian sekarang. 
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BAB III 

PENYAJIAN DATA 

A. Deskripsi Umum Objek Penelitian 

1. Letak Geografis Lokasi Penelitian

SMP Negeri 1 Balongbendo terletak di Jl. Raya Balongbendo. 

Lokasi sekolah ini sangat setrategis karena dekat dengan akses jalan raya. 

Keluar dari gerbang sekolah ± 3m terdapat jalan raya dan ada sungai 

besar setelah jalan raya yang menjadi pemisah antara daerah 

Wonokupang dengan Bangkalan. Akan-anak yang tinggal di daerah 

terutama tepat di depan sekolah maka bisa berangkat sekolah dengan cara 

menyebrangi sungai besar tanpa perlu berputar, anak-anak bisa 

menyeberangi dengan menaikai perahu yang sudah di sediakan oleh 

pemiliknya. Sebelah selatan sekolah ±30m terdapat Kecamatan 

Balongbendo, ±50m terdapat Pusat Pendidikan dan Pelatihan 

Kepramukaan Daerah “ARGASONYA”, ±60m terdapat tempat 

pemakaman umum, ±100m seberang jalan terdapat pos polisi kecamatan 

Balongbendo dan terdapat perempatan lampu merah (Bangkalan). Akses 

jalan jika belok kanan bisa ke daerah tarik, jika lurus bisa ke daerah krian 

dan Surabaya jika belok kiri bisa ke desa penambangan. 

Ketika kita mejuhu ke sebelah barat Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) Negeri 1 Balongbendo ±35m terdapat kantor kelurahan desa 

Wonokupang, ±60m terdapat PUSKESMAS (Pusat Kesehatan 

Masyarakat) kecamatan Balongbendo. Belakang sekolah terdapat rumah-
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rumah warga dan pabrik-pabrik. Jika ingin ke daerah Tarik maka bisa 

melewati gang samping kanan dan kiri sekolah sehingga, anak-anak yang 

berasal dari desa Tarik bisa melewati gang dalam tanpa perlu melewati 

jalan raya. Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 1 Balongbendo 

juga dekat dengan sekolah-sekolah lain yaitu SMPN 2 Balongbendo, 

SMAN 1 Tarik dan SMK Madaniyah. 

Dari pemaparan di atas dapat dilihat bahwa Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) Negeri 1 Balongbendo memiliki lokasi yang setrategis 

untuk di jangkau dan aman karena letaknya yang dekat dengan jalan raya 

dan ada jalan alternative untuk siswa-siswi agar tidak melewati jalan raya 

sehingga tidak membuat orang tua siswa khawatir. 

2. Sejarah Berdirinya SMP Negeri 1 Balongbendo 

Sekitar tahun 1980 an dikecamatan Balongbendo belum ada Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) Negeri. Pada saat itu Sekolah Menengah 

Pertama yang ada di Balongbendo adalah SMP Raden RAhmat dan SMP 

Proklamasi. SMP Proklamasi merupakan SMP yang paling Berjaya pada 

waktu itu karena mampu menampung siswa sebanyak 24 kelas. 

Pada saat itu rakyat di Balongbendo dan sekitarnya membutuhkan 

sekolah tingkat SLTP, akhirnya camat Balongbendo berkumpul bersama 

lurah se-kecamatan. Pada saat rapat diadakan terdapat 2 kelurahan yang 

mengajukan pembangunan sekolah negeri dan ternyata yang lolos seleksi 

adalah lurah desa Wonokupang yang bernama Bapak Wiryosusastro. 

Pada waktu itu di desa Wonokupang terdapat banyak lahan kosong 
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berupa sawah dan dijadikan lapangan bola, akhirnya sekitar tahun 

1980an dibangunlah sekolah yang tanahnya dibeli oleh Departemen 

Pendidikan Kebudayaan. Ukutran tanahnya seluas 15.316    dengan 

luas bangunan 4.755    (saat ini). 

Saat pembangunan gedung siswa siswi Sekolah Menengah Pertama 

Negeri 1 Balongbendo ditempatkan di Sekolah Dasar Negeri Bangkalan 

Wringinpitu sebanyak 3 lokal. Jumlah guru saat itu hanya 12 orang dan 

dibantu oleh guru-guru Sekolah Dasar Negeri. Siswa-siswi pada saat itu 

juga memenuhi 3 kelas yang sudah di sediakan. Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 1 Balongbendo melakukan kegiatan belajar mengajar di 

Sekolah Dasar Negeri Bangkalan Wringinpitu kurang lebih selama 2 

tahun. 

Tepat tanggal 7 Nopember 1983 keluar surat keputusan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indosesia tentang ijin berdirinya 

Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Balongbendo: 0472/0/1983 dengan 

NSS 021250210116. Sejak saat itu diangkat kepala sekolah yang pertama 

dan seterusnya sehingga mencapai 24 rombel dengan jumlah siswa 866 

orang pada saat ini. 

Pada awal penempatan Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 

Balongbendo dimulai dengan banyak keterbatasan. Sekolah Menengah 

Pertama 1 Balongbendo awalnya tidak memiliki gerbang sehingga sering 

terjadi kemalingan. Berkat siswa siswi yang memiliki pemikiran positif 

dan semangat yang tinggi akhirnya mereka semua beserta guru-guru 
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dengan kompak membuat gerbang sekolah. Walaupun di sibukkan 

dengan pembangunan gerbang sekolah, proses belajar mengajar tidak 

terganggu sama sekali. 

“Menurut Bapak Herianti” siswa siswi terdahulu walaupun hanya 

terdapat 3 kelas namun bisa mengharumkan nama sekolah dengan 

banyaknya siswa siswi yang menyandang gelar juara. Salah satu yang 

mengharumkan nama sekolah adalah “Sumiarti” yang memperoleh juara 

3 lompat jauh se Provinsi. Sumiarti bertempat tinggal di Jeruk Legi. 

Siswi yang terkenal karena banyak mengikuti dan memenangkan 

kejuaraan bola voli. Selain Sumiarti ada beberapa siswi yang sangat 

kreatif baik dalam segi Atletik, Pramuka dan lain sebagainya. 

Seiring berjalannya waktu bukan hanya pergantian siswa saja yang 

terjadi namun pergantian pendidik juga terjadi. Bapak Ibu Guru yang 

masih bertahan sampai saat ini adalah Bapak Herry dimana beliau adalah 

guru pertama serta pembina OSIS pertama. Selain itu Bapak Agus Dwi, 

Bapak Priono, Ibu Sriani, Ibu Tutik dan Ibu Retno. 

Alhamdulillah setiap ajaran baru Sekolah Menengah Pertama 1 

Negeri Balongbendo  mengalami peningkatan. Terlihat pada saat tahun 

pertama Sekolah Menengah Pertama 1 Balong bendo hanya bisa 

membuka 3 kelas, tahun kedua naik menjadi 6 kelas dan sampai saat ini 

meningkat menjadi 26 kelas. 

Keberhasilan pembangunan pendidikan di Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 1 Balongbendo tak lepas dari peran Kepalah Sekolah. 
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Berikut masa jabatan Kepalah Sekolah Sekolah Menengah Pertama 1 

Balongbendo: 

a. R. Soejarwo   (10 Juli 1984 – 09 Maret 1990) 

b. Harjoso, BA   (09 Maret 1990 – 09 Februari 1994) 

c. Drs. Djauhar Arifin  (09 Februari 1994 – 06 Maret 1997) 

d. Drs. Soeparno   (1 April 1997 – 25 Februari 2003) 

e. Drs. Zainul Afani M. Pd (25 Februari 2003 – 25 Maret 2004) 

f. Drs. Sudiyono, M.M  (26 Maret 2004 – 3 April 2007) 

g. Drs. H.Muhammad Chaliq,M.Pd (3 April 2007 – 17 Januari 2014) 

h. Drs. H. Yusron Hadi, MM (18 Januari 2014 – Sekarang) 

3. Sarana dan Prasarana SMP Negeri 1 Balongbendo 

Kondisi Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 1 Balongbendo 

memiliki sarana dan prasarana yang bisa menunjang proses belajar 

mengaja untuk siswa-siswinya. Hal ini bisa terlihat bahwa terdapat ruang 

ruang kelas dengan fasilitas meja, kursi, papan tulis dan lain sebagainya 

sebanyak 26 kelas dimana terdapat (9 ruang kelas 7, 9 ruang kelas 8 dan 

8 ruang kelas 9); terdapat 7 kamar mandi siswa dan 2 kamar mandi guru; 

3 Laboratorium dimana Laboratorium Bahasa, Laboratorium IPA dan 

Laboratorium Multimedia; terdapat 1 ruang BK; 1 ruang Tata Usaha; 1 

ruang Kesekretariatan; 1 ruang guru; 1 ruang rapat; 1 ruang seni; 1 ruang 

perpustakaan; 1 ruang PASKIBRAKA; 1 ruang ketrampilan; 1 ruang 

PAK (Pendidikan Agama Kristen); 1 ruang PRAMUKA; 1 Ruang OSIS; 

1 Ruang UKS; 1 Ruang Koprasi; 5 Kantin Sekolah; 1 Musholah; 2 
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tempat parkir sepeda murid; 1 tempat parkir sepeda motor guru; 2 tempat 

parkir mobil guru; 1 pos satpam; 2 gerbang utama sekolah; 1 lapangan 

umum; 1 lapangan merah; 1 panggung permanen; hutan sekolah; tanah 

kosong; CCTV yang di pasang di beberapa lokasi dan 1 rumah penjaga 

malam. 

Selain fasilitas-fasilitas ruangan yang telah di berikan demi 

menunjang proses belajar, sekolah juga memberikan keamanan dengan 

memberi 2 satpam yang berfungsi menjaga sekolah dan menyeberangkan 

anak-anak serta 1 penjaga malam yang satu keluarganya tinggal di seklah 

untuk memantau sekolah saat malam hari. Fasilitas-fasilitas yang 

disediakan oleh Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 1 

Balongbendo bisa membantu siswa-siswi untuk lebih bersemangat dan 

rajin dalam belajar serta bisa mengembangkan minat-bakat yang positif 

sehingga mampu meraih prestasi disetiap perlombaan. 

4. Visi, Misi dan Tujuan SMP Negeri 1 Balongbendo 

a. Visi SMP Negeri 1 Balongbendo 

“Unggul Dalam Prestasi, Berakhlak Mulia dan Mandiri, 

Berdasarkan Iman dan Taqwa” 

Indikator Visi: 

1) Terwujudnya lulusan yang cerdas, unggul dalam imtaq dan budi 

pekerti luhur. 

2) Terwujudnya pengembangan KTSP SMP Negeri 1 

Balongbendo. 
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3) Terwujudnya pembelajaran efektif, inovatif dan efisien berbasis 

IT. 

4) Terwujudnya pengembangan sarana dan prasarana pendidikan. 

5) Terwujudnya peningkatan kualitas kinerja tenaga kependidikan. 

6) Terwujudnya kemandirian warga sekolah dalam melaksanakan 

tugas dan kewajiban. 

7) Terwujudnya lingkungan sekolah yang berbudaya. 

8) Terwujudnya prestasi non akademik ditingkat kabupaten, 

provinsi dan nasional. 

b. Misi SMP Negeri 1 Balongbendo 

1) Mewujudkan peningkatan kelulusan secara berkelanjutan. 

2) Mewujudkan pengembangan kegiatan ekstrakulikuler. 

3) Mewujudkan nilai-nilai agama dan kebangsaan bagi kehidupan. 

4) Mewujudkan dokumen KTSp sekolah. 

5) Mewujudkan perangkat kurikulum yang lengkap muktahir dan 

berwasan kedepan. 

6) Mewujudkan pengembangan metode, strategi dan model 

pembelajaran. 

7) Mewujudkan fasilitas sekolah yang relevan, muktahir dan 

berwawasan ke depan. 

8) Mewujudkan pendidikan dan tenaga pendidikan yang 

professional. 
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9) Mewujudkan manajemen berbasis sekolah yang tangguh dan 

berwibawa. 

10) Mewujudkan pembiayaan pendidikan yang memadai, wajar dan 

adil. 

11) Mewujudkan lingkungan sekolah yang berbudaya bersih, sehat, 

dan bertata krama. 

12) Membudayakan kegiatan keagamaan dengan Baca Qur’an. 

13) Membudayakan peningkatan jujur, disiplin, tanggung jawab dan 

kebersamaan. 

14) Mewujudkan pengembangan kurikulim 2006 ke kurikulum 

2013. 

c. Tujuan Sekolah 

1) Sekolah mampu meningkatkan prestasi akademis maupun non 

akademis, meliputi kegiatan bimbingan belajar khusus dan 

kegiatan ekstra yang potensial dan berprestasi. 

2) Sekolah mampu menyusun SK, KD, Indikator, Silabus dan 

perangkat pembelajaran untuk semua mata pelajaran mulai kelas 

VII, VII dan IX yang berkualitas sebagaimana dikemukakan 

dalam bentuk dokumen KTSP. 

3) Sekolah mampu mewujudkan proses pembelajaran yang 

menyenangkan, efektif dan mengedepankan metode, strategi dan 

model pembelajaran yang inofatif, bervariasi, terutama dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL). 
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4) Sekolah mampuy memenuhi sarana dan prasarana yang 

memadai, relevan dan mutakhir sesuai dengan kebutuhan dan 

tuntunan Standar Peningkatan Mutu. 

5) Sekolah mampu memenuhi terwujudnya tenaga pendidik dan 

kependidikan yang kompeten dan professional. 

6) Sekolah mampu memenuhi managemen pengelolaan sekolah 

yang professional dan transparan. 

7) Sekolah mampu menggalang dana dari masyarakat untuk 

membantu terlaksananya pembiayaan seuai dengan kebutuhan. 

8) Sekolah menyusun dan melaksanakan kegiatan penilaian sesuai 

standar penilaian. 

9) Sekolah mampu mewujudkan lingkungan yang berbudaya 

bersih, sehat, indah, aman, nyaman dan bertata krama. 

10) Merai kejuaraan dalam beberapa cabang olahraga di tingkat 

nasional. 

11) Memiliki jiwa cintah tanah air yang diinternalisasikan lewat 

kegiatan PASKIBRAKA dan PRAMUKA. 

12) Memiliki jiwa toleransi antar umat beragama dan melaksanakan 

ibadah sesuai dengan agama yang dianutnya. 

5. Struktur Organisasi SMP Negeri 1 Balongbendo 

Struktur organisasi yang ada di Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

Negeri 1 Balongbendo menentukan kemajuan sekolah di mata orang-

orang yang melihat. Selain struktur organisasi sekolah sendiri 
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beberapaorganisasi juga ikut membantu oleh sebab itu peneliti 

memberikan 2 rincian organisasi yaitu Srtuktur Organisasi SMP Negeri 1 

Balongbendo dan Struktur Organisasi OSIS SMP Negeri 1 Balongbendo. 

a. Srtuktur Organisasi SMP Negeri 1 Balongbendo 

SMP Negeri 1 Balongbendo dinaungi langsung oleh Dinas 

Pendidikan Kabupaten Sidoarjo. Berikut struktur organisasi yang 

berlaku di SMP Negeri 1 Balongbendo: 

Komite 1   : Drs. H. Sudirman M.Si. 

Komite 2   : H. Komar 

Komite 3   : Sumari 

Komite 4   : Sholihin 

Komite 5   : Kepala Desa Wonokupang 

Tata Usaha 1   : Retno Kusuwandarjanti, S.Pd 

Tata Usaha 2   : Soelih Kartina, S.Pd 

Tata Usaha 3   : Ruba’iah 

Tata Usaha 4   : Tinuk Ani Rahayu 

Kepala Sekolah   : Drs. Ismuni. M.M. 

Wakasek. Kurikulum  : Dra. Sumarti, M. Pd. 

Wakasek. Kesiswaan  : Wawan Budi W. S. Pd. 

Wakasek SARPRAS  : M.M Mujiati, S. Pd. 

Bendahara BOS Reguler : Moh. So’im, S. Pd 

Bendahara BOS DA  : Drs. H. Supriono 

Guru Mapel   : 42 Guru 
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Wali Kelas   : 26 Kelas 

Guru BK 1   : Arifin, S.Pd 

Guru BK 2   : Izza Muassisul H. S. Pd 

Kepala Lab. Bahasa  : Dra. Sumarti, M. Pd. 

Kepala Lab. IPA  : Agus Dwi Setyono, S. Pd 

Peserta didik   : 954 Siswa 

b. Struktur Organisasi OSIS SMP Negeri 1 Balongbendo 

Ketua OSIS    : Maulana Hakim A.  

Wakil Ketua 1    : Rindhi Dwi Ayu P.  

Wakil Ketua 2    : Fifin Imelda  

Sekertaris 1    : Nadya Arinal H. 

Sekertaris 2    : Maharani Putri 

Sekertaris 3    : Ashty Meilinda S. 

Bendahara 1    : Tsabita Azmiyah A. 

Bendahara 2    : Selvi Novita Sari 

Ketua SEKBID Keagamaan  : Dino Sugianto 

Ketua SEKBID Politik   : Ayu 

Ketua SEKBID Kepribadian  : Maulidya 

Ketua SEKBID TIK   : Nevy 

Ketua SEKBID Bela Negara  : Ahmad Lutfi R. 

Ketua SEKBID Kebersihan  : Gisca 

Ketua SEKBID Prestasi & Akademik : Aisyah N. 

Ketua SEKBID Kewirausahaan  : Wena 
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Ketua SEKBID Sastra & Budaya : Naufal 

Ketua SEKBID Askes & Gizi  : Marshanda 

Ketua SEKBID Bahasa Inggris  : Najwa Mutiara A. 

6. Data Tenaga Pendidik SMP Negeri 1 Balongbendo 

Tabel 3.1 
Data Pendidik 

No Nama Jabatan 
1 Drs. Ismuni, M.M. Kepala Sekolah 
2 Herianto, S. Pd Guru PEJASKOR 
3 Esti Yuliani, S. Pd Guru Bhs. Indonesia 
4 Sriani Wahyuningsih, S. Pd Guru IPS 
5 Drs. H. Supriono Bendahara BOS DA + Guru Bhs. Indonesia 
6 M. Saiful Ma’arif, S. Pd Guru IPA 
7 Moh. So’im, S. Pd Bendahara BOS Reguler + Guru Matematika 
8 Toetik Hermindiati, S. Pd Guru Bhs. Indonesia 
9 Agus Dwi Setyono, S. Pd Guru IPA 

10 Dewi Ruswatie, S. Pd Guru Bhs. Indonesia 
11 Hj. Sulani, S. Pd Guru IPS + Prakarya 
12 Dra. Sundari Guru IPA 
13 Basuki Mulyanto, S. Pd Guru Matematika 
14 Arifin, S. Pd Guru BK 
15 Ganiwati, S. Pd Guru Bahasa Jawa 
16 Hartik Anis, S. Pd Guru PKN 
17 Kalies Udjianti, S. Pd Guru Prakarya 
18 Yedi Wulyono, S. Pd Guru Matematika 
19 Nurul Muniroh, S. Pd Guru Seni Budaya 
20 Sumargono, S. Pd Guru Seni Budaya 
21 Suratmi, S. Pd Guru Bhs. Inggris 
22 Umar, S. Pd Guru IPS 
23 M.M. Mujiati, S. Pd Wakasek SARPRAS + Guru IPS 
24 Retno Kusuwandarjanti, S. Pd Tata Usaha 
25 Faried Kurniawan, S. Pdi Guru PAI 
26 Dra. Sumarti Wakasek. Kurikulum + Guru Bhs. Inggris 
27 Hj. Yuni Herawati, S. Pd Guru IPA 
28 Alwan Efendy, S. Pd Guru Bhs. Inggris 
29 Dra. Susmiati Guru IPS + PKN 
30 Muhammad Rifa’I, S. Pd Guru PENJASKOR 
31 Hirra Rohyani, S. Pd Guru Matematika 
32 Wawan Budi S., S. Pd Wakasek Kesiswaan + Guru IPS 
33 Soelih Kartina, S. Pd Tata Usaha 
34 Izza Muassisul Hoirot, S. Pd Guru BK 
35 Hendi Fitrioh Prayugi, S. Kom Guru TIK + PKN 
36 Agus Slamet Purnomo, s. Pd Guru TIK + Prakarya 
37 Ruba’iah Tata Usaha 
38 Suntoko Penjaga Malam 
39 Yakop Sutoyo Guru PAK + BGA 
40 Joko Hernawan, S. Pd Guru Bhs. Inggris 
41 Sueb Satpam 
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42 Heri Agustina, S. Pd Pustakawan 
43 Tinuk Ani Rahayu Tata Usaha 
44 Kristina Mayasari, S. Pd Laboran 
45 Mohammad Subakir Tukang Kebun 
46 Andik Nur Cahyono Satpam + Pembina PRAMUKA 
47 Nurlaily Ulfa, SE Guru BTQ 
48 Eko Septian Priandana, S. Pd Guru Penjaskor 
49 Sutikno Tukang Kebun 
50 Nindya Aghata Rahmi, S. Pd Guru Bhs. Indonesia 
51 Nurul Isnaini, S. Pd. I Guru PAI 
52 Widya Yanuike Atdila, S. Pd Guru IPA 
53 Ririk Novembri, S. Pd Guru PKN 

 

7. Data Siswa-Siswi SMP Negeri 1 Balongbendo 

3.2 
Data Siswa Kelas VII 

No KELAS WALI KELAS L P JUMLAH PAK 
1 VII A Dewi Ruswatie, S. Pd 13 22 35 4 
2 VII B Sriani Wahyuningsih, S. Pd 16 20 36  
3 VII C Kalies Udjianti, S. Pd 15 21 36  
4 VII D Suratmi, S. Pd 17 19 36  
5 VII E Nurul Muniroh, S. Pd 16 20 36  
6 VII F Hirra Rohyani, S. Pd 16 18 34  
7 VII G Maria Magdalena Mujiati, S. Pd 16 19 35  
8 VII H Alwan Effendy, S. Pd 16 18 34  
9 VII I Hendi Fitrio Prayogi, S. Kom 17 18 35  
Jumlah 317 4 

 
3.3 

Data Siswa Kelas VIII 
No KELAS WALI KELAS L P JUMLAH PAK 
1 VIII A Toetik Hermindiati, S. Pd 18 20 38 5 
2 VIII B Faried Kurniawan, S. Pd. I 16 21 37  
3 VIII C Basuki Mulyanto, S. Pd 14 22 36  
4 VIII D Agus Slamet Purnomo, S. Kom 17 20 37  
5 VIII E Dra. Susmiati 15 22 37  
6 VIII F Yedi Wulyono, S. Pd 15 21 36  
7 VIII G Drs. H. Supriono 16 20 36  
8 VIII H Muhammad Rifa’i, S. Pd 17 20 37  
9 VIII I Dra. Sumarti 16 21 37  
Jumlah 331 5 

 
3.4 

Data Siswa Kelas IX 
No KELAS WALI KELAS L P JUMLAH PAK 
1 IX A M.S.Ma’arif, S. Pd 17 21 38 2 
2 IX B Esti Yuliani, S. Pd.  16 22 38  
3 IX C Izza Muassisul H., S. Pd 17 21 38  
4 IX D Sumargono 15 22 37  
5 IX E Hartik Anis, S. Pd 15 22 37  
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6 IX F H. Sulani, S. Pd 16 21 37  
7 IX G Hj. Yuni Herawati, S. Pd 15 20 35  
8 IX H Arifin, S. Pd 15 20 35  
Jumlah 295 2 
Jumlah Siswa Seluruhnya 943 11 

 

8. Kegiatan SMP Negeri 1 Balongbendo 

a. Kegiatan Harian 

Kegiatan harian di SMP Negeri 1 Balongbendo adalah kegiatan 

belajar mengajar yang tidak boleh ditinggalkan oleh para siswa demi 

kalanca pembelajaran, sholat dzuhur berjamaah di musholah sekolah 

serta jadwal piket para siswa di kelas masing-masing. Demi 

menciptakan sekolah ramah anak, Bapak/ Ibu guru dan anggota 

OSIS setiap hari menyambut anak di depan gerbang sekolah untuk 

menerapkan 3S Salam, Sapa dan Senyum. 

b. Kegiatan Mingguan 

Kegiatan mingguan di SMP Negeri 1 Balongbendo ada beberapa 

diantaranya: upacara bendera yang dilakukan setiap hari senin, sholat 

jum’at di sekolah, kegiatan ekstrakurikuler yang jadwanya sesuai 

kesepakatan tiap ekstra. 

c. Kegiatan Bulanan 

Kegiatan bulanan di SMP Negeri 1 Balongbendo bertujuan 

untuk memberika kegiatan tambahan yang mendidik baik untuk 

guru, murid serta orang tua. Kegiatan bulanan ini juga diharapkan 

memberikan manfaat dan wawasan baru kepada semuanya. Diantara 

kegiatanya yaitu bersih-bersih lingkungan sekolah yang diikuti guru 
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dan murid supaya sekolah terlihat bersih demi kenyamanan proses 

belajar mengajar.  

d. Tahunan 

Kegiatan yang ada di SMP Negeri 1 Balongbendo bukan hanya 

kegiatan harian, mingguan, maupun bulanan. Kegiatan tahunan juga 

direncanakan oleh pihak sekolah. Kegiatan yang selalu di 

selenggarakan setiap tahunnya mengadakan study tour dimana anak 

kelas 7 ke Yogyakarta, kelas 8 ke Bali dan kelas 9 Wisuda. 

Bimbingan belajar bagi anak kelas IX untuk menghadapi ujian, ujian 

baik tengah semester ataupun akhir semester. Selain itu ada beberapa 

acara yang diperingati pada hari-hari tertentu seperti peringatan hari 

nasional ataupun hari besar. 

9. Deskripsi Penelitih 

Dalam penelitian dengan metode research and development ini, 

adanya peneliti sangat diperlukan untuk melengkapi data-data dari klien. 

Peneliti dalam hal ini adalah mahasiswa program studi bimbingan dan 

konseling islam (BKI) konsentrasi keluarga, fakultas dakwah dan 

komunikasi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. 

Secara definisi peneliti merupakan seorang yang berusaha untuk 

membantu klien, bersediah sepenuh hati untuk membantu klien 

memenuhi solusi dari masalah yang yang tengah dihadapi atau 

mengembangkan potensi yang dimiliki klien agar klien menjadi manusia 

yang bermanfaat dalam kehidupan saat ini maupun  masa depan. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

107 
 

Adapun identitas diri peneliti: 

Nama     : Miftahur Wahyu Ningsih 

Tempat, tanggal lahir : Sidoarjo, 14 Juni1995 

Jenis kelamin    : Perempuan 

Agama    : Islam  

Riwayat pendidikan : 

TK : TK Darma Wanita Kemangsen, Balongbendo, Sidoarjo       

MI : MI Miftahul Ulum Kraton, Krian, Sidoarjo 

SMP : SMP PGRI 13 Krian, Sidoarjo 

SMA : SMA Al Islam Krian, Sidoarjo 

S1 : Bimbingan dan Konseling Islam UINSA Surabaya 

10. Deskripsi Klien 

Siswa siswi dalam penelitian ini berjumlah 6 orang. Mereka 

memiliki self confidence yang perlu di tingkatkan. Siswa Siswi yang 

tergabung dalam permainan ini adalah: 

a. Klien 1 kelas VIII A 

1) Identitas Klien 

Nama   : J 

Tempat tanggal lahir : Malang, 03-07-2004 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Anak   : 1 Dari 1 Bersaudara   

Agama   : Katholik 

Alamat   : Jl. Magersari, Krian, Sidoarjo 
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Hobby   : Membaca Buku Pengetahuan 

Cita-cita   : Dokter Bedah 

2) Identitas Orangtua 

Nama Ayah   : - 

Pekerjaan   : - 

Alamat   : - 

Nama Ibu   : A 

Pekerjaan   : Pegawai Swasta 

Alamat   : Jl. Magersari, Krian, Sidoarjo 

3) Latar Belakang Konseli 

J murid SMP Negeri 1 Balongbendo yang sekarang duduk 

di kelas 8 A. J adalah anak tunggal. J termasuk anak yatim dan 

saat ini klien tinggal hanya bersama ibunya saja. Selama ini 

yang menjadi tulang punggung adalah Ibunda J. Menurut cerita 

dari Guru BK ayahnya pergi meninggalkan keluarganyanya 

tanpa ada pemberitahuan apapun, sehingga belum diketahui 

status orangtua J apakah sudah berpisah baik secara hukum 

ataupun agama. Hal ini terjadi semenjak klien masih kecil 

kurang lebih menginjak usia TK atau SD.  

Dari latar belakang keluarga yang seperti itu, dapat  

mempengaruhi J dalam bersosialisasi dengan teman-temannya. 

Seperti penjelasan dari Guru BK yang menangani J, klien jika di 

sekolah terutama dengan temannya satu kelas menjadi sosok 
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yang pendiam sekali. Selama kelas 7 sampai 8 ini klien hanya 

memiliki 1 teman akrab yang selalu diikutinya kemanapun 

temannya pergi yaitu Z. Z adalah teman satu bangku klien dari 

kelas 7. Klien tipikal orang yang jika tidak diajak bicara dia 

akan diam saja, namun klien akan memperhatikan bagaimana 

kondisi disekitarnya. Klien akan melakukan komunikasih 

dengan orang lain jika klien memang harus berkomunikasih 

dengan orang itu namun ketika kita bertanya kepada klien dan 

pertanyaan itu bisa di jawab dengan singkat maka akan dijawab 

dengan sesingkat-singkatnya. 

Karena sikap J yang pendiam tak jarang klien mendapat 

protes dari teman-teman satu kelas. Dari kondisi seperti itu 

maka Guru BK mencoba membantu J untuk keluar dari sifat 

yang seperti itu.  Demi membantu klien Guru BK memberi tugas 

kepada agar klien menyapa temannya setiap hari namun selain 

selain Z. Dengan begitu maka klien bisa mencoba bersosialisasi 

dengan teman-tamannya. Dari tugas tersebut klien meminta 

contoh yang detail untuk melakukan tugas tersebut sehingga 

klien bisa memulai percakapan dengan temannya. Guru BK pun 

memberikan contoh agar memudahkan klien untuk memulai 

bersosialisasi. Dari kekurangan yang dimiliki klien ada 

kelebihan yang dimiliki dimana klien bisa memberikan saran 
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untuk suatu pemecahan masalah jika memang hal tersebut bisa 

diatasi dengan cara lain. 

b. Klien 2 Kelas VIII B 

1) Identitas Klien 

Nama   : Y 

Tempat tanggal lahir : Sidoarjo, 8 Maret 2004 

Jenis Kelamin  : Laki-laki 

Urutan Kelahiran  : Anak 1 dari 2 Bersaudara 

Agama   : Islam 

Alamat   : Watugolong, Krian, Sidoarjo 

Hobby   : Bersepeda 

Cita-cita   : - 

2) Identitas Orangtua 

Nama Ayah   : SY 

Pekerjaan   : Pegawai Bengkel 

Alamat   : Watugolong, Krian, Sidoarjo 

Nama Ibu   : HT 

Pekerjaan   : Ibu Rumah Tangga 

Alamat   : Watugolong, Krian, Sidoarjo 

3) Latar Belakang Konseli 

Y murid SMP Negeri 1 Balongbendo yang sekarang duduk 

di kelas 8 B. Y tinggal bersama kedua orang tuanya dan adik 

laki-lakinya. Adiknya saat ini baru duduk di kelas 2 SD. Klien di 
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rumah selalu dimanjakan dan selalu mendapat kasih sayang 

lebih dari orangtuanya. Selain dari orangtuanya klien juga 

mendapat kasih sayang dari neneknya. Klien juga lebih banyak 

menghabiskan waktu dengan neneknya. 

Dari latar belakang keluarga yang penuh dengan kasih 

sayang, dapat dilihat bahwa klien membatasi diri dengan teman-

temannya. Dengan kasih sayang yang berlimpah maka klien 

merasa tidak membutuhkan terlalu banyak kasih sayang dari 

oranglain sehingga jika tidak terlalu penting maka klien akan 

membatasi dirinya untuk bersosialisasi. Akibatnya klien susah 

membaur dengan teman-temannya.  

Dari info yang didapat peneliti membuktikannya sendiri 

ketika ikut Guru BK mengajar di kelas VIII B. Katika Guru BK 

sedang menjelaskan peneliti selalu melihat klien yang duduk 

sendiri dan lebih asyik dengan dunianya sendiri. Ketika peneliti 

dikenalkan oleh guru BK maka peneliti melihat klien hanya 

duduk sendiri di bangkunya tanpa ada teman dan ketika asik 

berkenalan peneliti melihat bahwa klien masih sama hanya 

memerhatikan sekilas kemudian melanjutkan aktivitasnya. 

c. Klien 3 & 4 Kelas VIII E & VIII F 

1) Identitas Klien 

Nama   : AN & AD 

Tempat tanggal lahir : Sidoarjo, 14 September 2002 
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Jenis Kelamin  : Perempuan 

Urutan Kelahiran  : Anak ke 2 dan 3 dari 5 Bersaudara 

Agama   : Islam 

Alamat   : Wonoayu, Sidoarjo 

Hobby   : Memasak & Membaca Buku 

Cita-cita   : Cheff & - 

2) Identitas Orangtua 

Nama Ayah   : UH 

Pekerjaan   : Serabutan 

Alamat   : Wonoayu, Sidoarjo 

Nama Ibu   : M 

Pekerjaan   : Buruh Pabrik 

Alamat   : Wonokupang, Sidoarjo 

3) Latar Belakang Konseli 

AN kelas VII E dan AD kelas VII F adalah siswi SMP 

Negeri 1 Balongbendo. Klien AN dan Klien AD adalah saudara 

kembar. AN dan AD adalah anak ke 2 dan ke 3 dari 5 

bersaudara. Anak ke 4 dari keluarga ini juga sekolah di SMP 

Negeri 1 balongbendo kelas VIII C. Orang tua klien sudah 

bercerai. Hak asuh jatuh kepada ibu klien. Semua anaknya 

merasa kecewa atas sikap Ayahnya, namun karena kedekatan 

AD dengan ayahnya maka AD sering menemui ayahnya. 
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AN dan AD memiliki sifat yang lebih pendiam namun klien 

memiliki teman akrab sejak sekolah SD yaitu F. Ayah klien saat 

ini sudah menikah lagi dengan wanita yang lebih dewasa dan 

mapan. Awal-awal perceraian semua saudara klien sangat 

sedikit susah memaafkan Ayahnya. Hanya klien AD yang bisa 

memberi maaf kepada Ayahnya bahkan terkadang AD lebih 

banyak menghabiskan waktu bersama dengan Ayahnya. AD pun 

bisa menerima kehadiran ibu tirinya namun karena usia ibu tiri 

yang lebih dewasa dari Ayahnya klien memanggil ibu turunya 

nenek. 

Dari sifat AN dan AD yang pendiam mengakibatkan klien 

menjadi bahan bully teman-temannya dengan selalu di palak. 

Kasus inipun baru-baru ini terungkap oleh Bapak Ibu Guru. Hal 

ini berlangsung sejak klien menginjak kelas 7 sampai beberapa 

bulan terakhit. Guru BK bercerita AN dan AD memiliki sifat 

yang berbrda dengan AL.AL lebih berani melawan temannya 

yang berbuat curang dibandingkan AN dan AD. 

d. Klien 5 kelas IX G 

1) Identitas Klien 

Nama   : L 

Tempat tanggal lahir : Sidoarjo, 13 Februari 2003 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Urutan Kelahiran  : Anak ke 3 dari 3 Bersaudara 
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Agama   : Islam 

Alamat   : Tambak Tengah, Sidoarjo 

Hobby   : Membaca 

Cita-cita   : Dokter 

2) Identitas Orangtua 

Nama Ayah   : AR 

Pekerjaan   : Swasta 

Alamat   : Tambak Tengah, Sidoarjo 

Nama Ibu   : PRN 

Pekerjaan   : Ibu Rumah Tangga 

Alamat   : Tambak Tengah, Sidoarjo 

3) Latar Belakang Konseli 

L adalah siswi kelas 9 G SMP Negeri 1 Balongbendo. Klien 

anak ke 3 dari 3 bersaudara. Jarak dengan saudara-saudaranya 

sedikit jauh sehingga kasih sayang orang tua untuk klien sangat 

berlimpah (dimanja). Ketika di rumah klien sangat berkuasa 

bahkan saudara-saudaranya harus mengalah. Tetapi ketika di 

luar rumah atau di sekolah klien sedikit menutup diri (tidak 

berani). Sempat ada salah satu Guru Seni Budaya yang sangat 

ditakuti oleh siswa siswi termasuk klien. Klien sempat menangis 

dan mengadu ke Guru BK bahwa klien takut jika waktu mata 

pelajaran Seni Budayan padahal guru Seni Budaya hanya 

mengajar seperti biasa. Namun berkat dorongan dari para Guru 
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dan orang tua klien berhasil menyelesaikan mata pelajaran Seni 

Budaya. Ketika itu ibu klien bernadzar jika klien berhasil 

melewati mata pelajaran Seni Budaya maka pada saat hari 

kelahiran dari klien akan diadakan syukuran. Nadzar dari ibu 

klien pun dipenuhi karena anaknya bisa bebeas dari pelajaran 

Seni Budaya.   

Adapun permasalahan lainnya ketika teman sekelasnya ada 

yang memandangi klien maka dia mengadu ke Guru BK dan 

sempat menangis, klien mengatakan bahwa klien merasa takut di 

lihat oleh temannya, pada saat dikonfirmasi dengan temannya 

ternyata teman klien hanya melihatnya dengan biasa saja tidak 

seperti apa yang dipikirkan klien. Hal ini menandakan bahwa 

klien takut dan tidak percaya dengan orang disekitarnya. Klien 

memiliki satu teman akrab di kelasnya yaitu V. dari kelas 7 

klien duduk dengan V, kemanapun klien pergi ataupun 

melakukan aktivitas baik ke toiletmaupun kantin mereka selalu 

bersama. Sampai- sampai Guru BK menyuru teman sekelasnya 

mengajak bicara tetapi tetap saja klien tidak ingin pisah dengan 

V teman sebangkunya.. 

e. Klien 6 kelas IX H 

1) Identitas Klien 

Nama   : M 

Tempat tanggal lahir : Sidoarjo, 23 April 2003 
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Jenis Kelamin  : Laki-Laki 

Urutan Kelahiran  : Anak ke 2 dari 2 Bersaudara 

Agama   : Islam 

Alamat   : Perum. Puri Bagus, Sidoarjo 

Hobby   : Bermain Game 

Cita-cita   : Tentara 

2) Identitas Orangtua 

Nama Ayah   : SA 

Pekerjaan   : Tentara AD 

Alamat   : Perum. Puri Bagus, Sidoarjo 

Nama Ibu   : MT 

Pekerjaan   : Ibu Rumah Tangga 

Alamat   : Perum. Puri Bagus, Sidoarjo 

3) Latar Belakang Konseli 

M adalah sisiwa kelas IX H SMP Negeri 1 Balongbendo. 

Klien anak kedua dari dua bersaudara. Menurut penjelasan Guru 

BK klien selaku dibanding-bandingkan dengan kakaknya jika di 

rumah. Didikan orang tuanya juga keras. Ibunya ibu rumah 

tangga, ayahnya tentara. Dalam bidang numeric dia menguasai 

tetapi dalam bidang lainnya sangat kurang. Pengolaan katanya 

jika berbicara dengan orang yang lebih tua membutuhkan arahan 

karena bagi orang awam kata-kata yang keluar dari klien bisa 

dianggap tidak sopan. Selain itu perkataan dengan temannya 
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juga perlu di arahkan. Self cofidencenya terletak pada bagaimana 

dia bisa mengola kata ketika berhadapan dengan orang lain 

supaya tidak kagok. Guru BK juga khawatir mungkin dari 

perbandingan yang dilakukan orangtuanya antara klien dan 

kakanya juga mempengaruhi self confidencenya. 

Suatu ketika klen pada saat di kelas sempat marah-marah 

tidak kepada teman-temannya dan berteriak-teriak di dalam 

kamar mandi. Sehingga banyak teman-temannya yang tidak 

suka dengan klien dan ketika di kelas bisa dibilang klien di 

kucilkan. 

B. Pelaksanaan Pengembangan Media Permainan Monopoli Truth And 

Dare Untuk Meningkatkan Self Confidence Pada Siswa Siswi Di SMP 

Negeri 1 Balongbendo Sidoarjo. 

1. Proses Pengembangan Media Permainan Monopoli Truth and Dare 

untuk Meningkan Self confidence terhadap Siswa SMP. 

Ada beberapa tahap yang digunakan oleh peneliti dalam proses 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare untuk 

meningkatkan self confidence pada siswa siswi: 

a. Identifikasi Potensi dan Masalah 

Peneliti mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada 

kalangan pelajar khususnya SMP. Sehingga ditemukan bahwa bayak 

para siswa siswi SMP yang memiliki permasalahan kurangnya self 

confidence atau rasa percaya diri. Permaslahan yang muncul ini 
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bagaimana bisa ditingkatkan, peneliti mencoba mengembangkan 

media permainan monopoli truth and dare untuk menyelesaikan 

permasalah ini. 

b. Mengumpulkan Informasi 

Peneliti mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya baik 

melalui literasi ataupun wawancara. Melalui literasi peneliti 

mengumpulkan indikator-indikator mengenai pengembangan media 

permainan monopoli truth and dare untuk bisa digunakan 

meningkatkan self confidence. Sedangkan informasi yang peneliti 

kumpulkan melalui wawancara terpilihlah lokasi penelitian yaitu 

SMP Negeri 1 Balongbendo. informasi banyak didapatkan melalui 

Guru BK di sekolah tersebut. 

c. Desain Produk 

Setelah banyak informasi yang didapatkan, peneliti mulai 

mencoba membuat desain mengenai permainan monopoli yang bisa 

digunakan untuk meningkatkan self confidence. Permainan ini 

hampir sama seperti permainan monopoli pada umumnya hanya saja 

pada permainan ini terdapat tugas pokok yang berfungsi 

meningkatkan self confidence. Berikut desain awal permainan 

monopoli truth and dare. 
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Gambar 3.1 
Papan Permainan Monopoli 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 
Kartu Truth dan Kartu Dare 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 
Kartu Hak Milik 
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Gambar 3.4 
Uang-Uangan 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 
Rumah dan Hotel 

 

 

 

 

Gambar 3.6 
Buku Panduan 
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d. Validasi Desain 

Dari desain yang sudah di buat peneliti maka harus diadakan uji 

validitasi kepada beberapa para ahli. Para ahli disini yaitu orang-

orang yang berkompeten dalam beberapa bidang sesuai penelitian 

ini. Peneliti melakukan uji ahli kepada tiga dosen Fakultas Dakwah 

dan Komunikasi jurusan Bimbingan dan Konseling Islam. Mereka 

berkompeten dalam memahami remaja, memahami metode 

penelitian RnD dan memahami estetika suatu peroduk sehingga 

menarik minat pemainnya. 

e. Revisi Desain Produk 

Setelah melakukan uji validitasi maka ada beberapa hal yang 

perlu direvisi diantaranya: 

1) Kartu truth dan kartu dare yang isinya lebih difokuskan kepada 

target yang akan diteliti sehingga menjadi sebagai berikut: 

Gambar 3.7 
Kartu Truth dan Kartu Dare Revisi Desain 1  

 

 

 

 

 

setelah peneliti menunjukkan revisi desain maka terdapat revisi 

desain kedua yaitu perlu ditambah reward dan punishment untuk 

memicu semangat para pemain atas apa yang telah dilakukannya. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

122 
 

Gambar 3.8 
Kartu Truth dan Kartu Dare Setelah Revisi Desain 2 

 

 

2) Dadu yang awalnya dari bahan kardus bekas berukuran 5x5cm 

di desain ulang menjadi berbahan baku balok berukuran 

15x15cm. seperti berikut: 

Gambar 3.9 
Dadu Bahan Baku Kayu Ukuran 15x15cm 

 
 

 

 

 

 

 

f. Uji Coba Produk 

Pada tahap uji coba produk ini peneliti melakukan dua kali sesi 

pertama kemapa 3 mahasiswi dan yang kedua dengan enam remaja 

yang self confidence perlu ditingkatkan. Mereka terdiri dari tiga 

perempuan dan tiga laki-laki. Dari hasil uji coba produk ini akan 

menjadi penguat sebelum prodak di uji coba di lapangan. 
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g. Revisi Produk 

Setelah uji coba produk maka terdapat perubahan pada beberapa 

hal diantaranya: 

1) Dadu yang semula terbuat dari balok maka direvisi dengan 

menggunakan material dari kain flanel karena lebih aman ketika 

dilempar oleh para pemain. 

Gambar 3.10 
Dadu Bahan Baku Kkain Flanel Ukuran 15x15cm 

 

 

 

 

 

 

2) Buku panduan permainan juga dirubah karena warana dan isi 

didalamya belum terlalu fokus dengan permainan sehingga 

membuat para pemain kebingungan ketika membaca. 

Gambar 3.11 
Buku Panduan Permainan Setelah Uji Coba Produk 
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3) Uang-Uangan yang awalnya dari Rp. 500- Rp.100.000 di rubah,

uang ditambah nominal Rp100 

Gambar 3.12 
Desain Uang Rp.100 

h. Tahap Uji Coba Lapangan

Pada uji coba lapangan, permainan monopoli ini langsung 

digunakan oleh para subyek langsung dengan dua kali tahapan 

permainan. seperti gambar dibawah ini: 

Gambar 3.13 
Uji Coba Lapangan Tahap 1 

Gambar 3.14 
Uji Coba Lapangan Tahap 2 
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i. Revisi Produk Pengembangan

Dari hasil uji coba lapangan maka terdapat revisi pada kartu 

truth serta kartu dare mengenai reward dan punishment. Adapun 

hasil setelah revisi: 

Gambar 3.15 
Kartu Truth dan Kartu Dare Setelah Uji Lapangan 

j. Produksi Masal

Setelah tidak ada revisi lagi dan mendapatkan hasil yang bagus 

maka produk ini bisa diproduksi masal. 

2. Proses Permainan

Dalam proses permainan monopoli truth and dare peneliti 

berperan sebagai fasilitator. Proses permainan ini dimulai dengan 

peneliti datang ke ruang BK menemui guru BK. Peneliti meminta 

bantuan untuk mengijinkan para klien yang sudah direkomendasikan 

agar bisa keluar ketika penelitian berlangsung. 

Proses pelatihan ini terbagi menjadi 4 sesi, yakni sesi pertama 

mengenai pengenalan dan tujuan peneliti datang ke SMP Negeri 1 

Balongbendo kepada guru BK. Sesi kedua, yakni pengenalan, 

penyampaian tujuan, pengisian angket dan pendekatan singkat 
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konselor dengan para klien. Sesi ketiga, yakni penerapan permainan 

monopoli truth and dare. Sesi keempat/ terakhir, sesi curhat yaitu 

peneliti mengajak bicara face to face bagaimana bisa confidence. 

Berikut tahapan-tahapan yang dilalui peneliti dalam penelitian: 

1) Sesi Pertama 

Pada sesi ini peneliti mendatangi ruang BK untuk menemui 

guru BK SMP Negeri 1 Balongbendo. Peneliti memperkenalkan 

diri serta menjelaskah maksud datang ke SMP, bahwa peneliti 

ingin melaksanakan penelitian menggunakan permainan 

monopoli untuk meningkatkan self confidence siswa. Setelah itu 

peneliti mendapat beberapa siswa rekomendasi yang self 

confidence perlu ditingkatkan. 

Peneliti diajak berkeliling sekolah sekaligus ditunjukkan 

dimana ruang kelas para siswa tersebut. Tujuannya uuk 

mengetahui seperti apa klien tersebut. Peneliti juga melakukan 

wawancara untuk mengetahui bagaimana latar belakang para 

klien, informasi ini sebagai pegangan dasar peneliti sebelum 

berinteraksi langsung dengan klien.  

2) Sesi kedua 

Pada sesi ini peneliti meminta bantuan Guru BK 

mengijinkan para klien supaya bisa meninggalkan kelas untuk 

sementara. Peneliti juga meminjam ruangan BK untuk 

berkumpul dengan para klien. ketika para klien sudah 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

127 
 

berkumpul, peneliti memperkenalkan diri, menjelaskan maksud 

dan tujuan serta membagikan angket. Sebelum mengisi angket 

peneliti menjelaskan bagaimana cara pengisian sehingga 

mengisi sesuai dan cocok sengan klien.  

Angket terdiri dari 40 butir soal pilihan ganda yang meliputi 

pertanyaan seputar kegiatan sehari-hari yang mencerminkan 

prilaku Shidiq, Amanah, Tabligh dan Fathonah. Angket ini 

bersifat pre-test, fungsinya sebagai pedoman dasar peneliti 

bagaimana perilaku keseharian klien, apakah sudah memiliki 

landasan 4 sidat tersebut ataukah belum. 

Setelah selesai peneliti lakukan penggalian data sedikit 

dengan menanyai identitas dasar klien supaya trush bisa terjalin. 

Mengingat waktu tinggal sedikit peneliti membuat kesepakatan 

dengan para klien untuk mengadakan pertemuan lanjutan. 

3) Sesi ketiga 

Pada sesi ketiga, peneliti mulai menerapkan permainan 

monopoli truth and dare. Penerapan permainan ini dilakukan 

dengan 2 kali tahapan untuk lebih efektif. Permainan ini 

dilakukan di Ruang OSIS yang sudah di siapkan oleh guru BK. 

Sampai di ruang OSIS peneliti menyiapkan peralatan permainan 

sembari menunggu siswa siswi yang sedang di panggilkan oleh 

Guru BK. Setelah semuanya siap, peneliti menjelaskan 

bagaimana bermain cara permainan monopoli truth and dare. Di 
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mana permainan monopoli truth and dare ini berlaku untuk 3-6 

pemain. Peneliti disini bertugas sebagai Bank. Persiapkan 

peralatan permainan ini terdiri dari papan monopoli yang sudah 

dilengkapi dengan petak-petak, 1 set kartu truth & kartu dare, 

uang-uangan dengan beberapa nominal, 2 dadu, kartu hak milik, 

32 rumah-rumahan, 16 hotel-hotelan dan pertannyaan seputar 

sifat shidiq, amanah, tabligh dan fathonah. Setelah permainan 

tertata rapi pihak Bank membagikan uang kepada setiap pemain 

sebanyak Rp. 500.000. Lama permainan sesuai dengan 

kesepakatan antar pemain. 

Untuk menentukan siapa yang bermain terlebih dahulu para 

pemain melempar 2 dadu secara bergiliran. Pemain yang 

mendapatkan angka lebih banyak maka dia berhak memulai 

permainan terlebih dahulu begitu seterusnya. Permainan dimulai 

dari petak start. Para pemain jalan bergiliran sesuai dengan 

angka dadu ke petak menurut arah panah. Pemain yang 

menginjak petak ekstrakurikuler, petak terminal dan petak 

kedudukan bisa membelinya jika belum dimiliki pemain lain 

tetapi, jika sudah dimiliki pemain lain maka harus membayar 

denda. 

Siapapun yang menginjak petak pajak maka wajib 

membayarnya. sedangkan ketika menginjak petak kartu truth, 

kartu dare, petak orasi dan petak bebas berekspresi, para pemain 
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wajib mengikuti peraturan yang sudah ditetapkan. Ketika 

pemain menginjak petak terminal maka pemain wajib 

mengambil satu pertanyaan yang sudah disiapkan. Para pemain 

dapat membangun rumah dan hotel pada petak ekstrakurikuler. 

Fungsi pusat papan sebagai tempat para pemain menjalankan 

tantangan-tantangan yang berasal dari petak kartu truth, petak 

kartu dare, petak bebas berekspresi dan petak orasi. 

Pemain yang menginjak petak bebas berekspresi akan 

mendapat uang denda yang berada di pusat papan setelah 

pemain tersebut menjalankan tantangan di petak tersebut. Petak 

orasi berfungsi sebagai tempat berlabuhnya pemain yang 

membayar ketika menginjak petak wajib orasi. Pada petak wajib 

orasi pemain harus berorasi (menyampaikan isi hati), jika tidak 

ingin menyampaikan maka harus membayar denda sebesar Rp. 

100.000 dan setiap pemain yang tidak ingin berorasi hanya bisa 

menggunakan kesempatan ini selama 3x kesempatan. Permainan 

ini akan berakhir ketika waktu yang sudah disepakati sudah 

berakhir. Dalam permainan ini tidak ada yang menjadi 

pemenang. 

Peneliti membuka sesi tanya jawab apabila ada klien yang 

belum memahami penjelasan tersebut. Tujuannya supaya para 

klien tidak kebingungan ketika permainan berlangsung. 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

130 
 

Peneliti membuat kesepakatan dengan para klien mengenai 

rentan waktu bermain. Permainan berlangsung selama 1 jam 

sesuai kesepakatan yang dibuat. Peneliti memberi petunjuk 

untuk melempar dadu secara bergantian, siapa yang mendapat 

nilai paling banyak dia berhak bermain terlebih dahulu 

begitupun seterusnya. Para klien melakukan satu kali putaran di 

papan permainan, selesai satu putaran, peraturan permainan 

sudah berlaku dan wajib ditaati. Semuanya dilakukan untuk 

membuat para klien lebih nyaman sebelum dan tidak takut 

ketika bermain. 

Setiap klien yang menginjak petak di papan permainan 

seperti petak Truth, dare, bebas berekspresi, wajib orasi dan lain 

sebagainya maka harus menjalankannya sesuai yang didapatkan. 

Tujuannya untuk membantuh meningkatkan self confidencenya 

para klien. Permainan selesai sesuai waktu yang disepakati. 

Peneliti memberikan tugas rumah berupa mengisi tes motivasi, 

hal ini untuk mengukur seberapa berpengaruh permainan pada 

sesi terhadap perilaku selanjutnya. 

4) Sesi Keempat 

Pada sesi ini peneliti mendatangi setiap klien untuk lebih 

mengenal lebih dekat bagaimana sikap mereka ketika bergabung 

dengan teman-teman sekelasnya. Dengan demikian peneliti bisa 
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memberi motivasi yang tepat agar para klien agar tetap 

confidence  jika bergaul dengan teman-temannya. 

3. Pengolahan Waktu Pelatihan 

Proses permainan monopoli truth and dare ini dilakukan dalam 

4 sesi. Sesi pertama yakni pengenalan dan tujuan peneliti datang ke 

SMP Negeri 1 Balongbendo kepada guru BK sekitar 90 menit. Sesi 

kedua, yakni pengenalan, penyampaian tujuan, pengisian angket dan 

pendekatan singkat konselor dengan para klien sekitar 60 menit. Sesi 

ketiga, yakni penerapan permainan monopoli truth and dare sekitar 

120 menit. Sesi keempat/ terakhir, sesi curhat yaitu peneliti 

mengajak bicara face to face bagaimana bisa confidence sekitar 90 

menit. Adapun dalam pengelolaan waktu pelatihan dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

Tabel 3.5 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi I 

(07-11-2017) 
No Waktu Kegiatan Keterangan 
1 15 menit Pengenalan maksud tujuan Warming up 
2 50 menit Menggali informasi melalui guru BK Pra-Pelatihan 
3 25 menit Observasi lingkungan sekolah Pra-Pelatihan 

Total Waktu : 90 menit 
 

Tabel 3.6 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi II 

(08-11-2017) 
No Waktu Kegiatan Keterangan 
1 10 menit Pengenalan maksud tujuan Warming up 
2 30 menit Pengisian kuesioner Pra-Pelatihan 
3 20 menit Penggalian data melalui klien Pra-Pelatihan 

Total Waktu : 60 menit 
 
 
 
 
 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

132 
 

Tabel 3.7 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi III 

(15-11-2017 & 23-11-2017) 
No Waktu Kegiatan Keterangan 
1 30 menit Penjelasan peraturan permainan Warming up 
2 60 menit Proses Permainan Inti permainan 
3 30 menit Tugas Kesimpulan 

Total Waktu : 120 menit 
 

Tabel 3.8 
Pengolahan waktu kegiatan permainan sesi IV 

 (05-12-2017) 
No Waktu Kegiatan Keterangan 
1 5 menit Penjelasan maksud tujuan Warming up 
2 60 menit Sesi curhat Inti permainan 
3 25 menit Evaluasi Kesimpulan 

Total Waktu : 90 menit 
 

4. Lokasi Penerapan Permainan 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Balongbendo 

kabuparen Sidoarjo. Proses permainan sendiri dilakukan di Ruang 

OSIS SMP Negeri 1 Balongbendo, yaitu dengan ruangan berukuran 

7x7 meter, ruangan tidak ber-AC namun terdapat kipas angin yang 

lebih dari 1. Permainan dilaksanakan dengan menggunakan media 

permainan monopoli truth and dare yang sudah di susun oleh 

peneliti. Di dalam ruangan tersebut, sebelum permainan dimulai para 

klien duduk berlesehan sambil sesekali mereka berjalan jalan 

mengelilingi tempat yang tidak digunakan untuk bermain monopoli . 

Pemilihan lokasi pelatihan di SMP Negeri 1 Balongbendo ini 

memiliki beberapa alasan sebagai berikut: 

1) Adik peneliti juga sedang menempuh pendidikan di SMP Negeri 

1 Balongbendo, sehingga peneliti bisa menggali informasi 

bagaimana lingkungan sekolahnya. 
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2) Peneliti memiloko kontak salah satu Guru BK di SMP Negeri 1 

Balongbendo sehingga peneliti bisa menggali informasi apakah 

ada siswa yang self confidence perlu ditingkatkan. 

3) Sekolah SMP Negeri 1 Balongbendo sangat peduli bukan hanya 

dari segi pendidikan melainkan dari segi pengajaran. Hal ini bisa 

dilihat bahwa bukan hanya anak saja yang dibimbing untuk 

lebih pintar namun wali murid juga diberi informasi bagaimana 

menghadapi anak di erah milinium ini yaitu dengan mengadakan 

seminar parenting. 

Berdasarkan tiga alasan tersebut, maka bagi peneliti lokasi 

penelitian sangatlah sesuai dan dapat dijadikan lokasi penelitian. 

5. Hasil Implementasi Permainan Monopoli Truth and Dare untuk 

Meningkatkan Self Confidence pada siswa 

Secara umum dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode 

penelitian research and development, yaitu sebuah metode penelitian 

yang menghasilkan sebuah produk tertentu dan untuk mengujikan produk 

tersebut. Dalam penelitian ini penulis tetap menggunakan dua metode 

penelitian yaitu metode penrlitian kualitatif untuk mendapatkan data 

bersifat kualitatif serta metode penelitian kuantitatif untuk menghitung 

angket sekala penilaian uji ahli. 

Peneliti mendiskripsikan data tentang hasil pengembangan 

permainan monopoli truth and dare  untuk meningkatkan self confidence 

pada siswa, peneliti menggunakan metode kualitatif yang menghasilkan 
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data deskriptif berupa hasil observasi lapangan, wawancara penelitian 

dengan Guru BK, wawancara peneliti dengan teman dekat klien, 

wawancara peneliti dengan para klien baik wawancara melalui lisan atau 

wawancara tertulis yang disediakan pada lembar kuesioner, selain itu 

hasil angket uji ahli juga melengkapi penyajian data pada penelitian ini. 

Dalam penyajian data ini peneliti akan mendiskripsikan data yang 

diperoleh di lapangan terkait fokus penelitian yaitu pengembangan media 

permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence 

terhadap siswa SMP Negeri 1 Balongbendo. 

Berikut peneliti paparkan kesimpulan data yang diperoleh melalui 

hasil permainan monopoli truth and dare untuk mengetahui bagaimana 

sikap para klien ketika bermain monopoli dari awal sampai dengan 

terakhir. Hasil permainan monopoli truth and dare ini berbentuk narasi. 

Permainan monopoli ini dilakukan dengan dua kali tahapan, hal ini dapat 

membantu peneliti dalam mengetahui peningkatan kemampuan para 

klien dalam meningkatkan self confidence. Berikut perkembangan para 

klien pada setiap tahap: 

a. Permainan monopoli truth and dare  tahap 1 (15 November 2017) 

Pada tahapan permainan yang pertama ini, peneliti melakukan 

permainan monopoli bertepat di ruang OSIS karena ruangan ini yang 

ukurannya sangat luas dan pintunya bisa ditutup sehingga para klien 

merasa nyaman dan tenang. Ketika memasuki ruangan terlihat 

kecemasan di wajah para klien karena meraka dikumpulkan diruang 
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OSIS yang sudah tertata rapi peralatan permainan monopoli. 

Kecemasan para klien sedikit berkurang ketika peneliti mulai 

menjelaskan maksud dan tujuan klien berada di ruang OSIS. 

Pada penerapan permainan pertama ini para siswa sangat 

pendiam. Mereka hanya akan menjawab pertanyaan jika ditanya saja 

selebihnya mereka hanya melihat dan mendengarkan. Ketika peneliti 

menjelaskan bagaimana cara bermain, para klien mulai menunjukkan 

ekspresi yang benar-benar tidak mau bermain permainan ini karena 

petak-petak yang yang berisi tantangan serta kartu truth dan kartu 

dare. Untuk mebuat para klien nyaman peneliti sesekali memberikan 

lelucon sehingga mereka merasa nyaman. 

Sampai beberapa putaran permainan untuk pertama kalinya Y 

menginjak petak dare. Ketika peneliti melihat Y enggan mengambil 

kartunya peneliti memberika penguatan sehinnga Y berani 

mengambil kartu walaupun ragu-ragu. Ketika mengambil kartu dare 

ternyata penempatan kartunya salah sehingga Y mendapat kartu 

truth. Jumlah kartu truth yang didapat Y dalam permainan ini 4 kartu 

sedangkan kartu dare Y mendapat 1 kartu. 

Setiap membaca kartu, Y selalu menyingkur dari pemain lain 

seolah tidak ingin dilihat. Selain itu Y sedikit sulut memahami 

sesuatu jadi, harus diberi penjelasan dua kali agar Y mengerti. 

Namun Y memiliki keunikan tersendiri dimana dia selalu 

memperagakan apa yang dibicarakan seperti saat menunjuk baju, 
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berjalan mundur juga menghitung secara diam-diam ketika pemain 

lain bermain. 

Selain Y, L juga mendapat empat kartu dare namun sudah 

dicoba dengan segala macam cara dia tetap tidak mau melakukan 

karena merasa malu. Bahkan ketika L mendapat kartu dare 

berulangkali, dia sempat berkaca-kaca dan mulai mundur sedikit 

demi sedikit menjauh dari teman-teman. 

Klien AD selama permainan mendapat 2 kartu truth dan 1 kartu 

dare. Dengan sedikit dorongan, dengan ragu-ragu AD berani 

mengambil kartu-kartu yang didapatkan. AD membaca kartunya 

terlebih dahulu kemudian membacanya di depan para pemain lain. 

Setiap AD membaca isi kartu tersebut, AD selalu memberikan 

ekspresi yang bisa membuat pemain lainnya tertawa. Selama 

permainan AD semakin lama semakin nyaman sehingga bisa 

mengikuti alur permainan namun, AD sempat berbuat curang ketika 

mengocok dadu.  

Klien J selama bermain mendapat 2 kartu dare, dia mau 

menjalankan permainan sesuai dengan peraturan yang ada. Namun, J 

tidak terlalu mengeluarkan seuara. Suaranya sangat pelan sehingga 

teman-teman lainnya tidak kedengaran. 

Klien AN dan M pada permainan ini tidak mendapatkan kartu 

maupun menginjak petak yang berisi tugas. Ketiak permainan 

dinyatakan selesai AN dan M langsung mengucap syukur serta 
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mimik wajahnya berubah sedikit sedikit lega. Setelah permainan 

selesai, peneliti melakukan evaluasi dan kesepakatan pertemuan 

selanjutnya bersama klien. 

b. Permainan monopoli truth and dare  tahap II (23 November 2017) 

Pada permainan kali ini hanya 5 klien yang hadir karena Y tidak 

masuk sekolah. Pada permainan kedua ini terdapat perubahan yang 

ditunjukkan oleh para klien. para klien berani bertanya jika ada yang 

tidak disukai dan ditanyakan. Klien L dari yang tidak ingin 

kengambil kartu atau menjawab kartu, pada saat permainan ini L 

berani mengambil, membacakan di depan pemain lain serta 

menjalankan isi dari kartu tersebut. J pada saat tahap 1 diam bahkan 

suaranya kecil, saat permainan ini klien sangat keritis dan banyak 

bicara, bukan hanya dengan peneliti melainkan dengan para pemain 

lainnya. L sempat marah karena J selalu kepada peneliti disaat 

permainan berlangsung. 

AN dan M pada tahap kedua permainan ini, mereka 

mendapatkan kartu dan beberapa petak khusus. Untuk AN dia berani 

mengambil semua tugas yang didapatkan, sedangkan M hanya berani 

mengambil tugas yang berada di kartu Truth maupun dare. Yang 

terakhir AD pada permainan ini dia tidak mendapatkan tugas inti 

pada  permainan ini. Namun melihat keceriaan AD yang mencoba 

akrab dengan teman lainnya membuktikan bahwa dia mengalami 

perubahan. 
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Jadi, dari hasil pemaparan dua tahap permainan dapat 

disimpulkan bahwa permainan monopoli truth and dare bisa 

digunakan untuk membantu siswa dalam meningkatkan self 

confidencenya. Sering bermain monopoli ini dan sering bermain 

dengan seseorang yang belum dikenal maka lebih baik untuk 

meningkatkan self confidence. 

Dari proses permainan monopoli truth and dare dan adanya hasil 

implementasi dari permainan monopoli truth and dare ini sangat penting 

bagi penelitian, namun ada yang tidak kalah penting dalam penelitian ini 

adalah Pengembangan media permainan monopoli truth and dare untuk 

eningkatkan self confidence pada siswa SMP Negeri 1 Balongbendo 

dengan tahapan sebagai berikut: 

a. Tahap Pra Pengembangan (Menetapkan Prioritas Kebutuhan) 

Pada tahap pra pengembangan ini, pengembang melaksanakan 

tahapan untuk menetapkan prioritas kebutuhan para siswa di SMP 

Negeri 1 Balongbendo, sidoarjo. untuk memperoleh data, maka 

pengembang melakukan wawancara dengan salah satu guru Bk. 

b. Tahap Pengembangan 

1) Merumuskan Tujuan Umum dan Khusus. 

Tujuan umum: 

a) Sebagai media alat bantu bagi siswa yang memanfaatkan 

sebuah permainan klasik. 
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b) Sebagai media yang dapat mengefisiensasikan waktu siswa 

dan guru BK. 

c) Sebagai media yang nemarik minat dan perhatian siswa. 

Tujuan khusus: 

a) Sebagai sarana yang mempermudah guru BK dalam 

membantu meningkatkan self confidence siswa. 

b) Sebagai model pengembangan media bagi guru BK, 

sehingga diperoleh pendalaman teori dalam aspek self 

confidence siswa. 

c) Mempermudah peserta didik dalam mengetahui dan 

memahami self confidence yang mereka miliki agar dapat 

membantu dalam memaksimalkan kegiatan belajarnya. 

d) Perkembangan media permainan dapat dimanfaatkan oleh 

guru BK dan siswa kea rah yang lebih positif. 

2) Menentukan Model dan Teknik Penyusunan Produk (Persiapan, 

Pelaksanaan dan Editing) 

Untuk media permainan monopoli truth and dare, 

persiapannya yaitu menentukan nama/ judul produk, warna dan 

animasi (desain monopoli) yang akan digunakan, isi monopoli 

(materi dan tugas-tugas berkaitan dengan percaya diri), 

kemudian dicetak atau print dengan bahan banner ukuran 3x3 

meter. Pada pelaksanaan, proses pembuatan media monopoli, 

selanjutnya editing produk yaitu memperbaiki beberapa 
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komponen yang kurang tepat sehingga menjadi lebih baik lagi 

dan layak digunakan. 

Untuk buku panduan penggunaan media permainan 

monopoli truth and dare, persiapan yaitumenentukan judul 

buku, desain buku berkaitan dengan ukuran, warna dan animasi, 

isi buku (daftar isi, materi dan langkah-langkah penggunaan 

penggunaan media permainan monopoli truth and dare. Pada 

pelaksanaan yaitu proses pembuatan buku, cetak, selanjutnya 

editing produk, yaitu memperbaiki beberapa komponen yang 

kurang tepat sehungga menjadi lebih baik dan layak guna. 

c. Tahap Pengambangan 

Dalam Permainan monopoli ini yang terpenting adalah papan 

permainan. Papan permainan berbentuk kotak berukuran 3x3 meter 

yang berisi 36 petak. 1 kotak besar sebagai pusat papan di dalamnya 

berisi tempat untuk meletakkan kartu truth dan kartu dare, selain itu 

digunakan sebagai tempat membayar denda bagi para pemain yang 

terkena denda. 36 terdiri dari 1 petak strart, 16 petak ekstrakurikurel, 

4 petak kartu truth, 4 petak kartu dare, 2 petak pajak, 2 petak 

kepemimpinan, 4 petak shifat mulia, 1 petak orasi, 1 petak wajib 

orasi dan 1 petak bebas berekspresi. Jumlah kotak yang di ambil 

peneliti disesuaikan dengan kebutuhan peneliti untuk menerapkan 

permainan. Setiap petak yang ada dalam permainan ini berukuran 

25x50 cm. Dengan bentuk dan jumlah kotak yang disesuaikan 
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dengan kebutuhan penelitian, diharapkan dalam melakukan 

permainan ini siswa-siswi akan merasa sangat nyaman. 

Dalam produk ini, tak lupa yang paling penting adalah kartu 

truth dan katru dare. Kartu truth dan katru dare terdiri dari 20 kartu. 

Kartu truth berisi pertanyaan yang bertujuan untuk melihat seberapa 

jujur para siswa siswi. Sedangkan kartu dare berisi pernyataan yang 

berupa tantangan, bertujuan mengasa self confidence siswa supaya 

berani menerima tantangan. Siapapun yang menerima baik kartu 

truth dan katru dare wajib mengambil dan mnjalankan tugas. 

Pada permainan ini, terdapat dua buah dadu yang di gunakan 

dalam permainan. Dadu dibuat dari kain flannel berwarna merah 

ukuran 15x15 cm, di setiap sisinya terdapat lingkaran yang 

menunjukkan angka 1-6. Supaya dadu bisa digerakkan maka diisi 

dengan dakron. Pembuatan dadu dengan bahan kain flannel dan juga 

dakron dimaksud untuk membuat siswa siswi merasa nyaman karena 

dengan kain flannel dan dakron akan mudah dibawa kemanapun 

karena ringan dan tidak berbahaya. 

Dalam produk permainan monopoli truth and dare ini juga 

terdapat alat pendukung diantaranya uang mainan dari nominal Rp. 

100 sampai Rp. 100.000. Kartu hak milik yang terdiri dari 16 kartu 

ekstrakurikuler, 4 kartu sifat mulia dan 2 kartu kepemimpinan. Tak 

lupa rumah-rumahan berjumlah 32 buah dan hotel-hotelan berjumlah 

12 buah.  
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d. Tahap Pasca Pengembangan 

Untuk mengetahui tingkat ketepatan, kelayakan dan kegunaan 

permainan monopoli truth and dare yang telah dikembangkan 

kepada tim uji ahli untuk diadakan analisa. Adapun identitas lengkap 

penguji ahli sebagai berikut: 

Penguji I 

Nama    : Dr. Agus Santoso, S.Ag, M.Pd 

NIK    : 197008251998031002 

Tempat & Tanggal Lahir : Malang, 25 Agustus 1970 

Alamat   : Gempol, Pasuruan 

No Hp                                 : 085850414494 

Riwayat Penndidikan              :  

a) SD Mergosono Malang    (1984) 

b) SMP Singosari Malang    (1987) 

c) MA Ma’arif Singosari Malang   (1990) 

d) S1 di Jurusan Bahasa Arab Tarbiyah IAIN Sunan Ampel 

Surabaya (1990-1995)  

e) S2 Magister  Pendidikan  Bimbingan  dan Konseling Universitas 

Negeri Malang (2008)  

f) S3 juga di Universitas Negeri Malang (2015) 

Pengalaman Organisasi 

a) Anggota MUI Kab. Gempol Pasuruan, 2003-2008 

b) Anggota ABKIN (Asosiasi Bimbingan Konseling Indonesia) dan 
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IIBKIN (Ikatan Instrumentasi Bimbingan Konseling Indonesia) 

tahun 2005 

c) Sebagai peserta pelatihan Dosen Internasional di Damaskus Siria 

(1999) 

d) Peserta pembibitan calon dosen se-Indonesia IX di Jakarta (1997) 

Pengalaman kerja 

a) Asisten Dosen di Fakultas Tarbiyah Bahasa Arab 1995 – 1997 

b) Pegawai  Negeri  di  Fakultas  Dakwah  IAIN  Sunan  Ampel 

Surabaya (1998) 

c) Memiliki Sertifikat Izin Praktek Tes Psikologi Pendidikan tipe 

A/B (No: 0243/Iz.Pr/PP-IIBKIN/VIII/2005) pada Program Pasca 

Sarjana Universitas Negeri Malang Tahun 2005 

d) Memiliki Sertifikat sebagai peserta program Sandwich Like di 

Universitas Queensland Australia (2010) 

Karya 

a) Kekerasan & Konflik Berbasis Agama dalam Prespektif Konseling 

& Psikospiritual Islam. 

b) Verifikasi kedudukan konseling Islam dalam praksis kesehatan 

mental dan spiritual 

c) Konseling psikospiritual Islam. 

d) Psikospiritual Konseling Ibn Qoyim al Jauzi 

e) Pengembangan paket pelatihan pencegahan kekerasan lunak (soft 

violence) Siswa Sekolah Dasar. 
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Penguji II 

Nama    : Yusria Ningsih, M. Kes 

Tempat, tanggal lahir : Situbondo, 18 Mei 1976 

Alamat   : Jl. Raden Wijaya V/24 Sawotratap Aloha 

Kontak Person  : 0812 5251 5195 

Status    : Tenaga Pendidik UIN Sunan Ampel 

Riwayat Pendidikan :  

a) S1 (BPI) Fakultas Dakwah IAIN Sunan Ampel 

b) S2 (KIA) lkm UNAIR Surabaya 

Pengalaman Organisasi :  

a) Sekretaris Muslimat PCMNU Situbondo. 

b) Pembina PAUD / Play Group AINI Situbondo. 

c) Konselor HIMPAUDI dan TK. 

Pengalaman Kerja : 

a) AKBID (Nurul Jadid Paiton, Mojokerto, Hafshawati Genggong, 

Sukorejo dll). 

b) AKPER (Muhammadiyah Jember, Mojokerto dll) 

c) STKIP PGRI Situbondo 
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Penguji III 

Nama    : Mohamad Thohir, M. Pd. I 

Tempat, tanggal lahir : Lumajang, 17 Mei 1979 

Alamat : Griya Sepanjang A-58 Kedungturi Taman, 

Sidoarjo 

Kontak Person   : 0813 3110 1290 

Status   : Dosen UIN Sunan Ampel BKI FDK 

Riwayat Pendidikan  : S1 (Pendidikan Islam) IAIN Sunan Ampel 

    S2 (Pendidikan Islam) IAIN Sunan Ampel 

Pengalaman Organisasi : PMII. 

    BA2 JATIM 

Pengalaman Kerja  : Kepala TPQ Al-Anin 

    Kepala Madin Ihya Ulumuddin 

    Jupen BA2 Jatim 

    Trainer Griya Parenting Indonesia 

    Dosen Univ. Sunan Giri Surabaya 

    Trainer Ummi Foundation Surabaya 

    Direktur Asabangsa 
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Berdasarkan hasil rekapitulasi uji ahli pada lembar deskripsi, produk 

yang dikembangkan oleh peneliti ini dapat dikatakan tepat dan bermanfaat 

karena dapat membantu meningkatkan self confidence siswa-siswi. 

Meskipun permainan ini sudah sesuai dan bermanfaat sebagaimana yang 

tertulis dalam lembar deskripsi tim uji ahli, namun secara prosedur atau 

praktik permainan perlu diadakan perbaikan. Selain itu, sebagaimana yang 

disampaikan penguji ahla bahwa dadu dibuat lebih bagus lagi karena dadu 

masih dibuat dengan bahan kardus yang tidak simetris. Selain itu, salah satu 

penguji menyampaikan bahwasanya untuk prosedur permainan dalam bentuk 

tata pelaksanaannya, hal ini bisa membuat para pemain lebih paham lagi 

dengan proses permainannya. Dan menurut salah satu tim uji ahli 

memaparkan bahwa permainan ini harus lebih difokuskan pada target yang 

akan dicapai baik obyek penelitian ataupun tujuan yang akan dicapai pada 

akhir permainan. 
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BAB IV 

ANALISIS DATA 

A. Analisis Data Mengenai Permainan Monopoli Truth and Dare untuk 

Meningkatkan Self Confidence pada Siswa SMP Negeri 1 Balongbendo 

Secara keseluruhan analisis proses pengembangan media permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa 

sesuai dengan proses konseling pada umumnya, hanya saja dilaksanakan 

dengan bentuk pelatihan sederhana. Lebih jelasnya, proses pelatihan dapat 

dilihat melalui bagan sebagai berikut: 

Bagan 4.1 
Analisis Sistematika Permainan 

SESI I 

SESI II 

SESI III 

SESI IV 

Pendahuluan 

Identifikasi & 
Diagnosis 

Treatment 

Evaluasi Permainan 

Inti Pelatihan 

Pengenalan, 

membangun trust, 
mengondisikan 
lingkungan 

Evaluasi 
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1. Pendahuluan merupakan proses awal pada setiap penelitian, pendahuluan 

yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini dilaksanakan dengan cara 

menggali informasi kepada guru BK dan mendatangi para siswa di masing-

masing. Hal ini dilakukan oleh peneliti kepada para siswa yang disebut 

dengan observasi yang bertujuan agar siswa dan peneliti saling mengenal satu 

sama lain sehingga mereka merasa nyaman dan terbuka dengan peneliti serta 

bersedia untuk bermain. kegiatan ini dapat dikategorikan sebagai 

pengkonsisian sunyek. 

2. Sesi kedua, merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti kepada para siswa 

selaku subyek dengan memberikan angket yang berisi 40 butir soal dengan 

pilihan ganda, pertanyaan seputar kegiatan sehari-hari yang mencerminkan 

prilaku sifat mulia. Hasil dari jawaban siswa nisa disimpulkan, jika mereka 

memiliki 4 sifat mulia pasti mereka memiliki self confidence yang bagus 

namun jika mereka tidak berpegang teguh dengan 4 sifat itu maka bisa 

dipastikan Self Confidence mereka perlu ditingkatkan. Dalam proses 

konseling kegiatan ini dapat dikategorikan sebagai identifikasi masalah, hal 

ini dilakukan peneliti agar peneliti dapat mengetahui masalah atau potensi 

yang dimiliki oleh siswa-siswi, sehingga dapat dilakukan pendampingan 

untuk menyelesaikan permasalahannya dan mengembangkan potensi yang 

dimiliki. 

3. Pada sesi ketiga yakni tahap permainan monopoli trith and dare (Treatment) 

ini, dapat dikatakan sebagai tahap inti dalam proses meningkatkan self 

onfidence siswa-siswi. Tahap ini dilakukan setelah mengetahui permasalahan 
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yang dialami siswa. Kemudian dilanjutkan fillow up yang berupa permianan 

monopoli Truth and dare, permainan ini bisa digunakan untuk meningkatkan 

self confidence siswa siswi karena telah didesain dengan sedemikian rupa. 

Permiannan monopoli truth and dare ini dilakukan langsung oleh siswa. 

Tahap ini juga bisa dikatan sebagai Treatment dalam proses konseling. 

4. Sesi keempat merupakan proses akhir yang disebut sebagai proses evaluasi 

dari permainan monopoli truth and dare yang sudah dilakukan oleh siswa. 

Dalam tahap konseling maupun tahap pelatihan kegiatan ini dikategorikan 

sebagai evaluasi. Pada proses ini dapat diketahui sejauh mana tercapainnya 

tujuan awal pelatihan. Evaluasi ini dilakukan dengan cara sebagai berikut: 

a. Melihat kemauan dan ketertarikan siswa terhadap permainan monopoli 

truth and dare. 

b. Mengukur kemampuan siswa dengan melihat sejauh mana siswa-siswi 

mengalami perubahan. 

c. Mengukur hasil perkembangan self confidence yang diperlihatkan siswa 

siswi setelah melakukan permainan. hal ini dilihat dari setiap tugas 

yang telah diberikan kepada siswa-siswi apakah di kerjakan atau tidak.  

Dari proses pelaksanaan permainan monopoli truth and dare yang sidah 

dijelaskan diatas, maka dapat diambil kesimpulan yakni proses permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence siswa siswi 

cukup efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa-siswi selaku murid yang 

memiliki rasa self confidence kurang. Hal ini terlihat dari setiap 

perkembangan yang ditunjukkan oleh siswa-siswi pada setiap sesi permainan.  
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B. Analisis Data Hasil Implementasi Pengembangan Media Permainan 

Monopoli Truth and Dare untuk Meningkatkan Self Confidence pada 

Siswa SMP Negeri 1 Balongbendo Sidoarjo. 

Berbicara mengenai hasil implementasi dari penerapan permainan 

monopoli truth and dare ini berdasarkan data-data yang diperoleh dari 

lapangan menunjukkan bahwa permainan minipoli untuk meningkatkan self 

confidence dapat dikategorikan cukup berhasil. 

Data awal yang peneliti dapatkan tentang para siswa yaitu mereka kalau 

kemana-mana selalu dengan teman dekatnya, tidak mau dan sulit bergaul 

dengan teman lainnya, irit bicara, perlu pemahaman yang lebih ketika 

komunikasih, sering cemas, jarang tersenyu dan pendiam. Setelah penerapan 

permainan monopoli truth and dare terdapat perubahan pada para siswa yakni 

mereka selalu memasang ekspresi ceria, tidak terlihat kecemasan di mimic 

muka para klien, mulai berinteraksi dengan teman-temannya. 

Perubahan yang terjadi pada para siswa sedikit demi sedikit mulai 

terlihat, perubahan ini terlihat ketika terjadi perbedaan antrata penerapan 

permainan monopoli truth and dare tahap pertama dengan tahap kedua.  

Berdasarkan hasil analisis angket yang diberikan kepada para siswa, 

membuktikan bahwa mereka masih mencerminkan empat sifat mulia namun 

tidak diterapkan setiap hari. Hasil pengisisan angket para siswa dapat dilihat 

pada table berikut ini: 
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C. Penyajian Data 

1. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah hasil 

pengisian angket oleh para ahli. Perincian data angket tersebut adalah 

sebagai berikut: 

Table 4.1 
Tabel hasil penilaian angket tim uji ahli 

Tim Ahli 
Poin Pertanyaan 

Skor 
Ketepatan Kelayakan Kegunaan 

1 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 45 

2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 39 

3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 40 

Jumlah 8 10 11 10 10 12 9 12 11 10 10 11 124 

Rumus akumulasi point prosentase:   

P =  
 
 x 100%    

 =    
   

 x 100% 

 = 86 % 

Ket: 

P = Presentase dari besarnya pengaruh permainan monopoli truth 

and dare 

f = Besar Point 

n = Jumlah maksimal point 
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Skala pengukuran dengan skor 1-4. Setiap angka mempunyai makna 

sebagai berikut: point 1 berarti sangat tidak tepat/ sangat tidak layak/ 

sangat tidak bermanfaat, point 2 berarti tidak tepat/ tidak layak/ tidak 

bermanfaat, point 3 berti tepat/ layak/ bermanfaat, point 4 berarti sangat 

tepat/ sangat layak/ sangat bermanfaat. Kemudian dari hasil ini 

dikonversikan ke dalam prosentase berikut ini: 

75% - 100 %  : sangat tepat, tidak direvisi. 

60% - 75%  : tepat, tidak direvisi. 

< 60%  : tidak tepat, direvisi. 

Berdasarkan data tim uji ahli diperoleh hasil akhir sebesar 86%, maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa permainan monopoli truth and dare 

untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 

Balongbendo yang dirancang memenuhi standart uji dengan kategori 

sangat tepat. 

2. Data Kualitatif 

Data Kualitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah hasil 

wawancara serta observasi. Dari hasil wawancara dapat disimpulkan 

bahwa parah siswa siswi ini memiliki permasalahan yang sama yaitu 

kurangnya self confidence. Hal ini membuat para siswa siswi mengalami 

hambatan secara sosial. Dengan adanya permainan ini dapat dilihat 

sedikit demi sedikit perubahan yang dilakukan oleh siswa siswi. 
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Perubahan yang dilakukan berdampak dengan interaksi sosialnya 

sehingga dapat dikatakan bahwa permainan monopoli truth and dare ini 

bisa digunakan untuk meningkatkan self confidence. Selain pengaruh 

interaksi soaialnya, dapat dilihat bahwa dengan meningkatkan self 

confidence siswa siswi bisa juga mempengaruhi sisi akademis mereka.  

Seperti dalam proses belajar mengajar, ketika tidak memahami apa 

yang disampaikan Bapak/ Ibu Guru mereka yang bermasalah dengan self 

confidence tidak berani bertanya sehingga mereka tidak akan ketinggalan 

pelajaran. Selain itu ketika Bapak/Ibu Guru memberikan tugas 

berkelompok, siswa siswi yang memiliki masalah dengan self confidence 

akan sulit untuk di terimah oleh teman-temannya sehingga mereka tidak 

mendapatkan berkelompok. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan meningkatkan self confidence 

siswa siswi akan mudah melakukan kekiatan apaun yang diinginkan. 

Selain itu baik dalam segi sosial maupun akademik akan 

berkesinambungan ketika siswa siswi bisa bersosial dengan baik maka 

komunikasi dengan teman dan gurunya juga akan baik tanpa perlu 

merasa takut sehingga apapun yang tidak dimengerti bisa dipahami 

dengan baik. 

D. Analisis Revisi Produk Pengembangan 

Sesuai tahapan pengembangan produk dengan menggunakan metodologi 

research and development yang telah dijelaskan pada BAB I pada penelitian 

ini, maka peneliti telah melakukan seluruh tahapan. Pengembangan media 
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permianan monopoli truth and dare ini telah melewati 10 langkah dalam 

dalam 3 tahapan, berikut lebih jelasnya: 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahapan pertama ini adalah tahapan perencanaan, pada tahapan ini 

peneliti melihat, bentuk permasalahan yang ada, menggali dan 

mendesain. 

a. Mengidentifikasi Potensi dan Masalah 

Peneliti mengidentifikasi potensi dan masalah yang sedang banyak 

terjadi dikalangan pelajar. Pada tahapan ini peneliti menemukan 

suatu permasalahan yang sering muncul pada kebanyakan siswa. 

Mereka memiliki self confidence kurang sehingga bisa menghambat 

para siswa dalam bersosialisasi. Siswa yang memiliki self confidence 

kurang juga terdapat di SMP Negeri 1 Balongbendo. 

b. Mengumpulkan Informasi 

Pada tahapan ini peneliti mendapat rekomendasi dari Guru BK siapa 

yang perlu dibantu untuk meningkatkan self confidence nya. Peneliti 

juga menggali informasi lebih detail kepada Guru BK dan teman-

teman terdekat siswa dengan menggunakan teknik wawancara dan 

observasi lingkungan sekolah. Wawancara serta observasi yang 

peneliti lakukan untuk mengetahui bagaimana prilaku siswa siswi 

ketika berada di sekolah sehingga dikatakan memiliki self confidence 

kurang. 
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c. Peneliti mendapatkan beberapa informasi dan bukti jika memang 

sisiwa-siswi yang akan bermain monopoli nantinya memiliki self 

confidence yang kurang. Dari informasi tersebut peneliti memikirkan 

apa yang bisa digunakan oleh  untuk membuat pengembangan media 

permainan monopoli menjadi permainan monopoli truth and dare. 

Peneliti memutuskan membuat permainan menggunakan aplikasi 

Corel Draw X4. Bentuk permainan ini berisi papan ukuran 3x3 

dengan petak-petak yang berisi tugas pokok, kartu truth dan kartu 

dare yang masing-masing berisi 20 dan berisi tugas-tugas pokok 

untuk meningkatkan self confidence pada siswa. Desain dalam 

permainan ini dibuat sedemikian rupa agar bisa menarik perhatian 

para siswa. 

2. Tahap Pengembangan 

Desain yang telah ditetapkan oleh peneliti kemudian divalidasi kepada 

para dosen yang ahli dalam bidangnya, bila terdapat kekurangan 

dilakukan revisi dan kemudian di uji cobakan secara terbatas. 

a. Validasi Desain Produk 

Desain produk yang telah dibuat oleh peneliti kemudian divalidasi 

kepada dosen pembimbing dan beberapa dosen lainnya guna melihat 

ketepatan dari materi permainan dan juga bentuk permainan yang 

telah dibuat oleh peneliti apakah telah sesuai dengan subyek 

dilapangan, selain itu masih banyak sekali kekurangan yang ada 

pada permainan ini menurut dosen saat itu seperti, tidak ada prosedur 
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singkat untuk diberikan kepada siswa, isi materi kartu truth dan 

kartu dare yang kurang sesuai serta desain dadu yang kurang 

menarik . 

b. Revisi Desai Produk 

Produk pengembangan yang telah diketahui kekurangan tersebut 

kemudian direvisi oleh peneliti sesuai dengan masukan yang telah 

diberikan tim uji ahli. Peneliti mulai menambahkan prosedur 

permainan, mengganti materi kartu truth dan kartu dare  sesui 

dengan tugas pokok, serta dadu yang sudah didesain ulang 

menggunakan kain flannel berukuran 15x15 cm. 

c. Uji Coba Produk Terbatas 

Langkah yang dilakukan peneliti setelah merevisi yang pertama, 

permainan monopoli truth and dare diharapkan memiliki daya guna 

untuk masyarakat luas terutama lembaga pendidikan, namun 

sebelum itu, peneliti melakukan uji coba kelompok kecil yakni adik 

tingkatan yang berkuliah di UIN Sunan Ampel serta para remaja 

yang memiliki kriteria sama dengan subyek penelitian sehingga 

produk ini dapat dikatakan memiliki daya guna. Peneliti mendapat 

beberapa masukan mengenai permainan monopoli truth and dare 

yaitu penggunaan katanya kurang sederhana sehingga banyak yang 

kurang faham dan yang terpenting fasilitator harus bisa memberi 

pengarahan agar para siswa bisa paham. 

d. Revisi Produk Pengembangan 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

158 
 

 

Produk yang telah diuji cobakan mendapat berbagai macam 

masukan, disini peneliti mulai melakukan revisi dengan berpijak 

pada masukan yang diberikan oleh beberapa teman dan anak-anak 

remaja. peneliti mulai membenahi kata-kata yang masih sulit untuk 

difahami serta peneliti mulai belajar menjadi fasilitator yang bisa 

menarik minat pemainnya. 

3. Tahap Ujicoba 

Masuk pada tahap terakhir, sampai dirasa pas maka pada tahap ini 

peneliti mulai melakukan penelitian, setelah itu peneliti dapat mengukur 

tingkat keefektifan permainan monopoli, kemudian diadakan refisi lagi 

dan desiminasi produk untuk dicetak. 

a. Uji Produk di Lapangan  

Peneliti pada tahapan ini melakukan penelitian dilapangan dengan 

menggunakan media permainan monopoli truth and dare. Penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti dengan menerapkan permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence. 

b. Revisi Produk Pengembangan 

Pada tahap revisi produk pengembangan ini  dilakukan setelah 

adanya uji coba produk pengembangan. Tahap ini dilakukan untuk 

memperbaiki kesalahan atau kekurangan yang ada pada produk 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare. Pada 

tahap ini bisa dikatakan tahap penyempurnaan media permainan 
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monopoli truth and dare yang berguna sebagai alat bantu untuk 

meningkatkan self confidence para siswa. 

c. Produksi masal

Pada tahap ini, produk yang dikembangkan oleh peneliti yang 

bermanfaat untuk membantu siswa dalam meningkatkan self 

confidence telah berhasil dilakukan dan berhasil membantu siswa 

dalam meningkatkan self confidencenya, sehingga produk 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare ini dapat 

dinyatakan efektif dan cocok oleh para ahli. Sehingga nantinya 

produk pengembangan permainan ini dapat dikembangkan lagi oleh 

para peneliti selanjutnya. 

Demikian proses pengembangan media permainan monopoli truth and 

dare ini dilakukan oleh peneliti. Dengan adanya saran dan masukan dari tim 

uji ahli dan telah dilakukannya revisi sesuai dengan saran dan masukan tim 

uji ahli, produk ini dapat dikatakan cocok dan sesuai untuk membantu siswa 

SMP yang memiliki self confidence kurang. 
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BAB IV 

ANALISIS DATA 

A. Analisis Data Mengenai Permainan Monopoli Truth and Dare untuk 

Meningkatkan Self Confidence pada Siswa SMP Negeri 1 Balongbendo 

Secara keseluruhan analisis proses pengembangan media permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence pada siswa 

sesuai dengan proses konseling pada umumnya, hanya saja dilaksanakan 

dengan bentuk pelatihan sederhana. Lebih jelasnya, proses pelatihan dapat 

dilihat melalui bagan sebagai berikut: 

Bagan 4.1 
Analisis Sistematika Permainan 

SESI I 

SESI II 

SESI III 

SESI IV 

Pendahuluan 

Identifikasi & 
Diagnosis 

Treatment 

Evaluasi Permainan 

Inti Pelatihan 

Pengenalan, 

membangun trust, 
mengondisikan 
lingkungan 

Evaluasi 

digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id   digilib.uinsby.ac.id 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

149 
 

 

1. Pendahuluan merupakan proses awal pada setiap penelitian, pendahuluan 

yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini dilaksanakan dengan cara 

menggali informasi kepada guru BK dan mendatangi para siswa di masing-

masing. Hal ini dilakukan oleh peneliti kepada para siswa yang disebut 

dengan observasi yang bertujuan agar siswa dan peneliti saling mengenal satu 

sama lain sehingga mereka merasa nyaman dan terbuka dengan peneliti serta 

bersedia untuk bermain. kegiatan ini dapat dikategorikan sebagai 

pengkonsisian sunyek. 

2. Sesi kedua, merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti kepada para siswa 

selaku subyek dengan memberikan angket yang berisi 40 butir soal dengan 

pilihan ganda, pertanyaan seputar kegiatan sehari-hari yang mencerminkan 

prilaku sifat mulia. Hasil dari jawaban siswa nisa disimpulkan, jika mereka 

memiliki 4 sifat mulia pasti mereka memiliki self confidence yang bagus 

namun jika mereka tidak berpegang teguh dengan 4 sifat itu maka bisa 

dipastikan Self Confidence mereka perlu ditingkatkan. Dalam proses 

konseling kegiatan ini dapat dikategorikan sebagai identifikasi masalah, hal 

ini dilakukan peneliti agar peneliti dapat mengetahui masalah atau potensi 

yang dimiliki oleh siswa-siswi, sehingga dapat dilakukan pendampingan 

untuk menyelesaikan permasalahannya dan mengembangkan potensi yang 

dimiliki. 

3. Pada sesi ketiga yakni tahap permainan monopoli trith and dare (Treatment) 

ini, dapat dikatakan sebagai tahap inti dalam proses meningkatkan self 

onfidence siswa-siswi. Tahap ini dilakukan setelah mengetahui permasalahan 
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yang dialami siswa. Kemudian dilanjutkan fillow up yang berupa permianan 

monopoli Truth and dare, permainan ini bisa digunakan untuk meningkatkan 

self confidence siswa siswi karena telah didesain dengan sedemikian rupa. 

Permiannan monopoli truth and dare ini dilakukan langsung oleh siswa. 

Tahap ini juga bisa dikatan sebagai Treatment dalam proses konseling. 

4. Sesi keempat merupakan proses akhir yang disebut sebagai proses evaluasi 

dari permainan monopoli truth and dare yang sudah dilakukan oleh siswa. 

Dalam tahap konseling maupun tahap pelatihan kegiatan ini dikategorikan 

sebagai evaluasi. Pada proses ini dapat diketahui sejauh mana tercapainnya 

tujuan awal pelatihan. Evaluasi ini dilakukan dengan cara sebagai berikut: 

a. Melihat kemauan dan ketertarikan siswa terhadap permainan monopoli 

truth and dare. 

b. Mengukur kemampuan siswa dengan melihat sejauh mana siswa-siswi 

mengalami perubahan. 

c. Mengukur hasil perkembangan self confidence yang diperlihatkan siswa 

siswi setelah melakukan permainan. hal ini dilihat dari setiap tugas 

yang telah diberikan kepada siswa-siswi apakah di kerjakan atau tidak.  

Dari proses pelaksanaan permainan monopoli truth and dare yang sidah 

dijelaskan diatas, maka dapat diambil kesimpulan yakni proses permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence siswa siswi 

cukup efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa-siswi selaku murid yang 

memiliki rasa self confidence kurang. Hal ini terlihat dari setiap 

perkembangan yang ditunjukkan oleh siswa-siswi pada setiap sesi permainan.  
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B. Analisis Data Hasil Implementasi Pengembangan Media Permainan 

Monopoli Truth and Dare untuk Meningkatkan Self Confidence pada 

Siswa SMP Negeri 1 Balongbendo Sidoarjo. 

Berbicara mengenai hasil implementasi dari penerapan permainan 

monopoli truth and dare ini berdasarkan data-data yang diperoleh dari 

lapangan menunjukkan bahwa permainan minipoli untuk meningkatkan self 

confidence dapat dikategorikan cukup berhasil. 

Data awal yang peneliti dapatkan tentang para siswa yaitu mereka kalau 

kemana-mana selalu dengan teman dekatnya, tidak mau dan sulit bergaul 

dengan teman lainnya, irit bicara, perlu pemahaman yang lebih ketika 

komunikasih, sering cemas, jarang tersenyu dan pendiam. Setelah penerapan 

permainan monopoli truth and dare terdapat perubahan pada para siswa yakni 

mereka selalu memasang ekspresi ceria, tidak terlihat kecemasan di mimic 

muka para klien, mulai berinteraksi dengan teman-temannya. 

Perubahan yang terjadi pada para siswa sedikit demi sedikit mulai 

terlihat, perubahan ini terlihat ketika terjadi perbedaan antrata penerapan 

permainan monopoli truth and dare tahap pertama dengan tahap kedua.  

Berdasarkan hasil analisis angket yang diberikan kepada para siswa, 

membuktikan bahwa mereka masih mencerminkan empat sifat mulia namun 

tidak diterapkan setiap hari. Hasil pengisisan angket para siswa dapat dilihat 

pada table berikut ini: 
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C. Penyajian Data 

1. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah hasil 

pengisian angket oleh para ahli. Perincian data angket tersebut adalah 

sebagai berikut: 

Table 4.1 
Tabel hasil penilaian angket tim uji ahli 

Tim Ahli 
Poin Pertanyaan 

Skor 
Ketepatan Kelayakan Kegunaan 

1 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 45 

2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 39 

3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 40 

Jumlah 8 10 11 10 10 12 9 12 11 10 10 11 124 

Rumus akumulasi point prosentase:   

P =  
 
 x 100%    

 =    
   

 x 100% 

 = 86 % 

Ket: 

P = Presentase dari besarnya pengaruh permainan monopoli truth 

and dare 

f = Besar Point 

n = Jumlah maksimal point 
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Skala pengukuran dengan skor 1-4. Setiap angka mempunyai makna 

sebagai berikut: point 1 berarti sangat tidak tepat/ sangat tidak layak/ 

sangat tidak bermanfaat, point 2 berarti tidak tepat/ tidak layak/ tidak 

bermanfaat, point 3 berti tepat/ layak/ bermanfaat, point 4 berarti sangat 

tepat/ sangat layak/ sangat bermanfaat. Kemudian dari hasil ini 

dikonversikan ke dalam prosentase berikut ini: 

75% - 100 %  : sangat tepat, tidak direvisi. 

60% - 75%  : tepat, tidak direvisi. 

< 60%  : tidak tepat, direvisi. 

Berdasarkan data tim uji ahli diperoleh hasil akhir sebesar 86%, maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa permainan monopoli truth and dare 

untuk meningkatkan self confidence pada siswa siswi SMP Negeri 1 

Balongbendo yang dirancang memenuhi standart uji dengan kategori 

sangat tepat. 

2. Data Kualitatif 

Data Kualitatif yang disajikan dalam penelitian ini adalah hasil 

wawancara serta observasi. Dari hasil wawancara dapat disimpulkan 

bahwa parah siswa siswi ini memiliki permasalahan yang sama yaitu 

kurangnya self confidence. Hal ini membuat para siswa siswi mengalami 

hambatan secara sosial. Dengan adanya permainan ini dapat dilihat 

sedikit demi sedikit perubahan yang dilakukan oleh siswa siswi. 
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Perubahan yang dilakukan berdampak dengan interaksi sosialnya 

sehingga dapat dikatakan bahwa permainan monopoli truth and dare ini 

bisa digunakan untuk meningkatkan self confidence. Selain pengaruh 

interaksi soaialnya, dapat dilihat bahwa dengan meningkatkan self 

confidence siswa siswi bisa juga mempengaruhi sisi akademis mereka.  

Seperti dalam proses belajar mengajar, ketika tidak memahami apa 

yang disampaikan Bapak/ Ibu Guru mereka yang bermasalah dengan self 

confidence tidak berani bertanya sehingga mereka tidak akan ketinggalan 

pelajaran. Selain itu ketika Bapak/Ibu Guru memberikan tugas 

berkelompok, siswa siswi yang memiliki masalah dengan self confidence 

akan sulit untuk di terimah oleh teman-temannya sehingga mereka tidak 

mendapatkan berkelompok. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan meningkatkan self confidence 

siswa siswi akan mudah melakukan kekiatan apaun yang diinginkan. 

Selain itu baik dalam segi sosial maupun akademik akan 

berkesinambungan ketika siswa siswi bisa bersosial dengan baik maka 

komunikasi dengan teman dan gurunya juga akan baik tanpa perlu 

merasa takut sehingga apapun yang tidak dimengerti bisa dipahami 

dengan baik. 

D. Analisis Revisi Produk Pengembangan 

Sesuai tahapan pengembangan produk dengan menggunakan metodologi 

research and development yang telah dijelaskan pada BAB I pada penelitian 

ini, maka peneliti telah melakukan seluruh tahapan. Pengembangan media 
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permianan monopoli truth and dare ini telah melewati 10 langkah dalam 

dalam 3 tahapan, berikut lebih jelasnya: 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahapan pertama ini adalah tahapan perencanaan, pada tahapan ini 

peneliti melihat, bentuk permasalahan yang ada, menggali dan 

mendesain. 

a. Mengidentifikasi Potensi dan Masalah 

Peneliti mengidentifikasi potensi dan masalah yang sedang banyak 

terjadi dikalangan pelajar. Pada tahapan ini peneliti menemukan 

suatu permasalahan yang sering muncul pada kebanyakan siswa. 

Mereka memiliki self confidence kurang sehingga bisa menghambat 

para siswa dalam bersosialisasi. Siswa yang memiliki self confidence 

kurang juga terdapat di SMP Negeri 1 Balongbendo. 

b. Mengumpulkan Informasi 

Pada tahapan ini peneliti mendapat rekomendasi dari Guru BK siapa 

yang perlu dibantu untuk meningkatkan self confidence nya. Peneliti 

juga menggali informasi lebih detail kepada Guru BK dan teman-

teman terdekat siswa dengan menggunakan teknik wawancara dan 

observasi lingkungan sekolah. Wawancara serta observasi yang 

peneliti lakukan untuk mengetahui bagaimana prilaku siswa siswi 

ketika berada di sekolah sehingga dikatakan memiliki self confidence 

kurang. 
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c. Peneliti mendapatkan beberapa informasi dan bukti jika memang 

sisiwa-siswi yang akan bermain monopoli nantinya memiliki self 

confidence yang kurang. Dari informasi tersebut peneliti memikirkan 

apa yang bisa digunakan oleh  untuk membuat pengembangan media 

permainan monopoli menjadi permainan monopoli truth and dare. 

Peneliti memutuskan membuat permainan menggunakan aplikasi 

Corel Draw X4. Bentuk permainan ini berisi papan ukuran 3x3 

dengan petak-petak yang berisi tugas pokok, kartu truth dan kartu 

dare yang masing-masing berisi 20 dan berisi tugas-tugas pokok 

untuk meningkatkan self confidence pada siswa. Desain dalam 

permainan ini dibuat sedemikian rupa agar bisa menarik perhatian 

para siswa. 

2. Tahap Pengembangan 

Desain yang telah ditetapkan oleh peneliti kemudian divalidasi kepada 

para dosen yang ahli dalam bidangnya, bila terdapat kekurangan 

dilakukan revisi dan kemudian di uji cobakan secara terbatas. 

a. Validasi Desain Produk 

Desain produk yang telah dibuat oleh peneliti kemudian divalidasi 

kepada dosen pembimbing dan beberapa dosen lainnya guna melihat 

ketepatan dari materi permainan dan juga bentuk permainan yang 

telah dibuat oleh peneliti apakah telah sesuai dengan subyek 

dilapangan, selain itu masih banyak sekali kekurangan yang ada 

pada permainan ini menurut dosen saat itu seperti, tidak ada prosedur 
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singkat untuk diberikan kepada siswa, isi materi kartu truth dan 

kartu dare yang kurang sesuai serta desain dadu yang kurang 

menarik . 

b. Revisi Desai Produk 

Produk pengembangan yang telah diketahui kekurangan tersebut 

kemudian direvisi oleh peneliti sesuai dengan masukan yang telah 

diberikan tim uji ahli. Peneliti mulai menambahkan prosedur 

permainan, mengganti materi kartu truth dan kartu dare  sesui 

dengan tugas pokok, serta dadu yang sudah didesain ulang 

menggunakan kain flannel berukuran 15x15 cm. 

c. Uji Coba Produk Terbatas 

Langkah yang dilakukan peneliti setelah merevisi yang pertama, 

permainan monopoli truth and dare diharapkan memiliki daya guna 

untuk masyarakat luas terutama lembaga pendidikan, namun 

sebelum itu, peneliti melakukan uji coba kelompok kecil yakni adik 

tingkatan yang berkuliah di UIN Sunan Ampel serta para remaja 

yang memiliki kriteria sama dengan subyek penelitian sehingga 

produk ini dapat dikatakan memiliki daya guna. Peneliti mendapat 

beberapa masukan mengenai permainan monopoli truth and dare 

yaitu penggunaan katanya kurang sederhana sehingga banyak yang 

kurang faham dan yang terpenting fasilitator harus bisa memberi 

pengarahan agar para siswa bisa paham. 

d. Revisi Produk Pengembangan 
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Produk yang telah diuji cobakan mendapat berbagai macam 

masukan, disini peneliti mulai melakukan revisi dengan berpijak 

pada masukan yang diberikan oleh beberapa teman dan anak-anak 

remaja. peneliti mulai membenahi kata-kata yang masih sulit untuk 

difahami serta peneliti mulai belajar menjadi fasilitator yang bisa 

menarik minat pemainnya. 

3. Tahap Ujicoba 

Masuk pada tahap terakhir, sampai dirasa pas maka pada tahap ini 

peneliti mulai melakukan penelitian, setelah itu peneliti dapat mengukur 

tingkat keefektifan permainan monopoli, kemudian diadakan refisi lagi 

dan desiminasi produk untuk dicetak. 

a. Uji Produk di Lapangan  

Peneliti pada tahapan ini melakukan penelitian dilapangan dengan 

menggunakan media permainan monopoli truth and dare. Penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti dengan menerapkan permainan 

monopoli truth and dare untuk meningkatkan self confidence. 

b. Revisi Produk Pengembangan 

Pada tahap revisi produk pengembangan ini  dilakukan setelah 

adanya uji coba produk pengembangan. Tahap ini dilakukan untuk 

memperbaiki kesalahan atau kekurangan yang ada pada produk 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare. Pada 

tahap ini bisa dikatakan tahap penyempurnaan media permainan 
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monopoli truth and dare yang berguna sebagai alat bantu untuk 

meningkatkan self confidence para siswa. 

c. Produksi masal

Pada tahap ini, produk yang dikembangkan oleh peneliti yang 

bermanfaat untuk membantu siswa dalam meningkatkan self 

confidence telah berhasil dilakukan dan berhasil membantu siswa 

dalam meningkatkan self confidencenya, sehingga produk 

pengembangan media permainan monopoli truth and dare ini dapat 

dinyatakan efektif dan cocok oleh para ahli. Sehingga nantinya 

produk pengembangan permainan ini dapat dikembangkan lagi oleh 

para peneliti selanjutnya. 

Demikian proses pengembangan media permainan monopoli truth and 

dare ini dilakukan oleh peneliti. Dengan adanya saran dan masukan dari tim 

uji ahli dan telah dilakukannya revisi sesuai dengan saran dan masukan tim 

uji ahli, produk ini dapat dikatakan cocok dan sesuai untuk membantu siswa 

SMP yang memiliki self confidence kurang. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka data yang 

peneliti dapatkan menunjukkan beberapa hal yang dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Proses permainan monopoli truth and dare untuk meningkatkan self

confidence pada siswa di SMP Negeri 1 Balongbendo dapat dikatakan 

cukup efektif dan memenuhi standart permainan. Hal ini ditandai dengan 

terlaksananya proses penerapan permainan monopoli truth and dare 

dengan baik dan terukurnya hasil permainan malalui metode evaluasi 

yang konkrit. Proses permainan monopoli truth and dare ini dilakukan 

sebanyak dua tahap. Dari kedua sesi tersebut para siswa selaku subyek 

selalu menunjukkan perubahan dalam meningkatkan self confidencenya 

walaupun perubahannya tidak terlalu besar. Tidak hanya perubahan 

dalam peningkatan self confidencenya saja, dengan para siswa mau 

bermain dan berinteraksi dengan pemain lainnya sudah dapat dikatakan 

perubahan yang ditunjukkan para siswa terhadap dirinya sendiri. 

2. Setelah diadakan permainan monopoli truth and dare untuk

meningkatkan self confidence pada siswa di SMP Negeri 1 Balongbendo, 

data yang didapatkan menunjukkan adanya implementasi dari hasil 

permainan yang nampak pada perubahan self confidencenyan yang 

ditunjukkan dalam berinteraksi dengan teman-temannya. Perubahan 
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perilaku yang merupakan hasil implementasi ini dapat diklasifikasikan 

sebagai berikut: 

a. Perubahan yang sangat signifikan terbukti pada permainan tahap 

kedua dimana para siswa berani berinteraksi dengan pemain lain. 

Para siswa yang sebelum permainan enggan untuk banyak berbicara 

menjadi senang dan mau berbicara dengan pemain lain.  

b. Selain itu perubahan yang signifikan juga dapat dilihat pada siswa 

yang awalnya memasang wajah datar dan selalu membuat 

pertahanan diri, di permainan tahap kedua mereka lebih rileks. 

3. Pengembangan media permainan monopoli truth and dare untuk 

meningkatkan self confidence pada siswa SMP Negeri 1 Balongbendo ini 

melalui beberap proses yang harus dujalani oleh peneliti untuk 

menemukan bentuk permainan monopoli seperti apa yang bisa digunakan 

untuk meningkatkan self confidence bagi para siswa yang menempuh 

sekolah di jenjang SMP. Proses yang dilalui yakni, merevisi desain yang 

dilakukan peneliti sebanyak empat kali sampai revisi produk. Revisis 

desain dan revisi produk yang dilakukan oleh peneliti disesuaikan dengan 

saran dan masukan dari tim uji ahli dan penguji kelompok kecil, sehingga 

pengembangan ini dikatakan cocok dan sesuai dalam membantu siswa 

untuk meningkatkan self confidence kurang. Kecocokan dan kesesuaian 

produk ini dilihat dari ketepatan, kelayakan dan kegunaan dari produk 

ini. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapatkan, selanjutnya ada saran 

yang peneliti anggap penting untuk disampaikan. 

1. Kepada Peneliti Selanjutnya 

Banyak hal yang belum dapat dikatakan sempurna dalam penelitian 

ini, oleh karenanya perlu diadakan penelitian lanjutan agar lebih 

mendalam dengan menerapkan permainan monopoli truth and dare lebih 

dari dua tahap, sehingga bisa memperkuat bukti bahwa memang 

permainan ini efektif digunakan untuk meningkatkan self confidence bagi 

para siswa SMP. 

Selain itu, jika ada penelitian selanjutnya penggunaan angket pre-test 

dan post-test dirasa penting untuk disusun, karena bisa menjadi bahan 

pembanding sebelum dan sesudah diterapkannya permainan monopoli 

ini. Buku panduan permainan juga perlu di desain ulang yang bisa 

membuat anak tertarik membacanya supaya setelah memberi penjelsan 

anak akan langsung faham. Desain rumah dan hotel perlu dibuat lebih 

menarik lagi sehingga anak akan lebih tertarik. 

2. Kepada Pembaca 

Jika pembaca menemukan hal yang kurang baik terkait dengan 

desain permainan, materi permainan dan buku panduan, maka itu 

merupakan murni kesalahan peneliti. Oleh karena itu, kepada pembaca 

yang baik alangkah baiknya jika sudah melihat bentuk permainan 

monopoli truth and dare ini dapat memperbaikinya dengan referensi-
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referensi yang ada pada hasil penelitian ini terkait dengan permainan 

monopoli untuk meningkatkan self confidence siswa yang sudah 

disediakan peneliti pada halaman daftar pustaka. Sehingga pemahaman 

yang didapatkan akan lebih mendalan. 

3. Kepada Lembaga dan Masyarakat

Seorang siswa yang memiliki self confidence kurang seperti yang 

dikatakan sebelumnya, bahwa bentuk permainan monopoli truth and 

dare dalam hasil penelitian bukanlah hal yang dapat mencukupi 

kebutuhan siswa untuk meningkatkan self confidencenya. Namun 

sdengan demikian, jika lembaga dan masyarakat ining mengaplikasikan 

pada siswa yang memiliki self confidence kurang maka lembaga dan 

masyarakat sudah membantu siswa SMP tersebut dalam bersosialisasi 

dengan lingkungan sekitarnya serta membantu mengarahkan masa depan 

siswa dengan berani mengeksplor tanpa ada hambatan. 
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