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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 jmassal, Hasil validasi| dari jpara 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.
vii



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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