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   ABSTRAK 

Kharismatur Rosyidah (04020322061), 2025. Pengembangan 

Media Play Therapy Melalui Permainan Pick And Speak Berbasis 

Cognitive Behavior Islami Untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri 

Anggota Ipnu Ippnu Ranting Sidomulyo Megaluh Jombang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat 

kepercayaan diri yang masih banyak dijumpai pada anggota IPNU–

IPPNU Sidomulyo, khususnya dalam kegiatan organisasi yang 

menuntut kemampuan berbicara, berpendapat, dan tampil di depan 

umum. Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

peneliti mengembangkan media Play Therapy berupa permainan Pick 

and Speak yang dirancang untuk melatih keberanian, kelancaran 

berbicara, serta keyakinan diri peserta. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) merupakan gabungan dari 

metode penelitian kualitatif dan kuantitatif.Penelitian ini dilakukan 

melalui Sembilan dari sepuluh tahap, yakni penemuan potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk awal, validasi desain 

produk, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk, dan produksi massal. Namun penelitian ini 

dilaksanakan sampai tahap evaluasi dan revisi produk akhir, tanpa 

melanjutkan ke produksi massal. Hasil validasi dari para ahli 

menunjukkan bahwa media Pick and Speak memiliki tingkat 

kelayakan yang tinggi dari aspek materi, tampilan, bahasa, dan 

kegunaan, sehingga dinilai sangat layak digunakan. Uji coba 

pemakaian juga menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan 

terhadap kepercayaan diri anggota IPNU–IPPNU Sidomulyo. Hasil 

pretest memperlihatkan persentase sebesar 57,2% dengan kategori 

sedang, sedangkan hasil posttest meningkat menjadi 90,9% dengan 

kategori tinggi. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media permainan Pick and Speak efektif dan sesuai digunakan 

sebagai sarana media play therapy dalam meningkatkan kepercayaan 

diri anggota IPNU–IPPNU Sidomulyo. 

Kata Kunci : Media Play Therapy, Permainan Pick And Speak 

Berbasis Cognitive Behavior Islami, Kepercayaan diri. 
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ABSTRACT 

Kharismatur Rosyidah (04020322061). 2025. Development of 

Play Therapy Media through the Pick and Speak Game Based on 

Islamic Cognitive Approaches to Improve the Self-Confidence of 

IPNU–IPPNU Members at the Sidomulyo Branch, Megaluh, 

Jombang. 

 

This study was motivated by the low level of self-confidence 

often found among members of IPNU–IPPNU Sidomulyo, especially 

during organizational activities that require speaking, expressing 

opinions, and performing in front of others. To address this issue, the 

researcher developed a Play Therapy-based medium in the form of the 

Pick and Speak game, designed to train participants’ courage, fluency 

in speaking, and self-assurance. The study employed a Research and 

Development (R&D) approach, which combines qualitative and 

quantitative methods. The development process followed nine out of 

the ten standard stages: identifying potentials and problems, data 

collection, initial product design, design validation, design revision, 

product testing, product revision, usage trials, and final product 

revision. The process stopped at the evaluation and final revision stage 

and did not proceed to mass production.The validation results from 

expert reviewers indicated that the Pick and Speak media met a high 

level of feasibility in terms of content, appearance, language, and 

practicality, making it highly suitable for use. The usage trial also 

showed a significant improvement in members’ self-confidence. The 

pretest score was 57.2%, categorized as moderate, while the posttest 

score increased to 90.9%, categorized as high.Based on these findings, 

the Pick and Speak game can be concluded to be an effective and 

appropriate play therapy medium for enhancing the self-confidence of 

IPNU–IPPNU Sidomulyo members. 

Keywords: Play Therapy Media, Pick and Speak Game Based on 

Islamic Cognitive Behavior , Self-Confidence. 
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 خُلاصَة 
( رُسْيِدَه  العِلََجِ  ٢٠٢٥(،  ٠٤٠٢٠٣٢٢٠٦١خَارزِْمَاتوُر  وَسِيلَةِ  تَطْويِرُ  م 

الثِ قَةِ   لتَِ نْمِيَةِ  الِإسْلََمِيَّة  عْرفَِةِ 
َ
الم عَلَى  القَائِمَةِ  سْپِيك   أنَْدْ  پيِك  لعُْبَةِ   خِلََل  مِن  بِِللَّعِب 

غَلُوه، جُُْبَانْغپْ پْ نوُ إِيپْ بِِلن َّفْس لَِِعْضَاءِ  إِي  نوُ  فَ رعِْ سِدُمُلْيُو، مَي ْ . 

فَاضِ مُسْتَ وَى الثِ قَةِ بِِلن َّفْسِ الَّذِي يَظْهَرُ لَدَى   راَسَةُ انْطِلََقاً مِنِ انِْْ بُُِثَت هٰذِهِ الدِ 
نُو إيِْ ب ْ الت َّنْظِيمِيَّةِ الَّتِِ تَ تَطلََّبُ القُدْرةََ عَلَى  – أَعْضَاءِ  إيِْ ب َّنُو سِيدُومُوليُِو، خَاصَّةً فِ الِنَْشِطةَِ 

شْكِلَةِ، قاَمَ البَ 
ُ
ثُ احِ التَّحَدُّثِ، وَإبِْدَاءِ الرَّأْيِ، وَالوُقُوفِ أمََامَ الجمُْهُورِ. وَسَعْيًا لِمُعَالَجةَِ هٰذِهِ الم

بتَِطْويِرِ وَسِيلَةِ العِلََجِ اللَّعِبِ  عَلَى شَكْلِ لعُْبَةٍ تُسَمَّى بيِك أنَْد سْبِيك )بيِك أَنْ سْبِيك(، 
ا لتَِدْريِبِ  وُضِعَتْ  الثِ قَةِ  وَقَدْ  وَتَ عْزيِزِ  التَّحَدُّثِ،  وَطَلََقَةِ  الشَّجَاعَةِ،  عَلَى  شَاركِِيَن 

ُ
لم

هَجٌ يََْمَعُ بَيْنَ الَِسَاليِبِ  .بِِلن َّفْسِ  هَجَ البَحْثِ وَالتَّطْويِرِ )أرَۤ دِي(، وَهُوَ مَن ْ راَسَةُ مَن ْ اتِ َّبَ عَتِ الدِ 
يَّةِ. وَقَدْ تَََّ تَ نْفِيذُ تِسْعَةِ مَراَحِلَ مِن أَصْلِ عَشْرٍ، وَهِيَ: اكِْتِشَافُ الإِ  مْكَانََتِ الن َّوْعِيَّةِ وَالكَمِ 

تَجِ الَِوَّلِ، تََْقِيقُ صِحَّةِ التَّصْمِيمِ، مُراَجَعَةُ التَّصْمِيمِ  ُن ْ
شَاكِلِ، جَُْعُ البَ يَانََتِ، تَصْمِيمُ الم

َ
، وَالم

راَجَعَةُ النِ هَائيَِّةُ. أمََّا مَرْحَلَةُ 
ُ
تَجِ، تََْربِةَُ الاسْتِعْمَالِ، ثَُُّ الم ُن ْ

تَجِ، تَ عْدِيلُ الم ُن ْ
مِ ي  الِإنْ تَاجِ الكَ تََْربِةَُ الم

صْنَعِي( فَ لَمْ تُسْتَكْمَلْ 
َ
وَقَدْ أَشَارَتْ نَ تَائِجُ التَّحْكِيمِ الَّذِي أَجْراَهُ الُخبََاَءُ إِلى أَنَّ وَسِيلَةَ  .)الم

ظْهَرِ وَاللُّغَةِ وَالفَاعِ 
َ
ادَّةِ وَالم

َ
لََءَمَةِ مِن حَيْثُ الم

َ
لِيَّةِ، بيِك أَنْ سْبِيك تَ تَمَتَّعُ بِدَرَجَةٍ عَاليَِةٍ مِنَ الم

العَمَلِيَّةُ وُجُودَ تَََسُّ  التَّجَارِبُ  أَظْهَرَتِ  بِدَرَجَةٍ كَبِيرةٍَ. كَمَا  لِلَِسْتِخْدَامِ  يََْعَلُهَا صَالِِةًَ  نٍ مَِّا 
نُو إيِْ ب َّنُو سِيدُومُوليُِو؛ فَ قَدْ بَ لَغَتْ نِسْبَةُ –مَلْمُوسٍ فِ مُسْتَ وَى الثِ قَةِ بِِلن َّفْسِ لَدَى أَعْضَاءِ إيِْ ب ْ

القَبْلِي ٥٧٫٢٪ الِاخْتِبَارِ  الِاخْتِبَارِ   فِ  النِ سْبَةُ  ارْتَ فَعَتِ  نَمَا  بَ ي ْ تَ وَسِ طةَِ، 
ُ
الم الفِئَةِ  فِ  وَهِيَ 

٩٠٫٩٪ البَ عْدِي إِلى وَبنَِاءً عَلَى هٰذِهِ الن َّتَائِجِ، يُُْكِنُ القَوْلُ إِنَّ لعُْبَةَ .وَهِيَ فِ الفِئَةِ العَاليَِةِ  
بِِلن َّفْسِ بيِك أَنْ سْبِيك تُ عَدُّ وَسِيلَةً فَ عَّالَةً وَمُنَاسِبَةً فِ العِلََجِ اللَّعِبِ ، وَقاَدِرةًَ عَلَى تَ عْزيِزِ الثِ قَةِ  

نُو  .إيِْ ب َّنُو سِيدُومُوليُِو لَدَى أَعْضَاءِ إيِْ ب ْ
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