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ABSTRAK

Muhammad Fauzi Al Fariza (21102020021), “Pengembangan Board Game LUFI
(Ludo Self-Confidence) Sebagai Media Bimbingan Dan Konseling untuk
Meningkatkan Kepercayaan Diri Siswa” Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Dakwah dan
Komunikasi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025.

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh adanya permasalahan terkait
kepercayaan diri siswa yang kurang optimal dan kurangnya penggunaan serta
pengembangan media bimbingan dan konseling oleh guru BK yang dapat digunakan
untuk membantu mengatasi permasalahan tersebut. Oleh karena itu, penelitian dan
pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan rancangan produk berupa board
game yang dapat digunakan untuk membantu guru BK dalam memberikan pelayanan
terkait kepercayaan diri siswa dan membuat layanan BK menjadi lebih menarik bagi
siswa dengan adanya alternatif baru dalam menyampaikan pesan bimbingan dan
konseling. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan prosedur penelitan dan
pengembangan level 1 menurut Sugiyono, yaitu menghasilkan rancangan produk dan
rancangan tersebut divalidasi secara internal tetapi tidak diproduksi atau tidak diuji
secara eksternal). Adapun nilai yang diperoleh dari uji ahli dengan menggunakan
kuesioner yaitu sebesar 95,59% dari uji praktisi, 89,47% dari uji ahli media, dan
92,65% dari uji ahli materi sehingga dapat disimpulkan bahwa disimpulkan bahwa
board game LUFI termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan sebagai
media bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa.

Kata kunci: Kepercayaan Diri, Media Bimbingan dan Konseling, LUFI

Xi



ABSTRACT

Muhammad Fauzi Al Fariza (21102020021), “Development of LUFI (Ludo Self-
Confidence) Board Game as Guidance and Counseling Media to Increase Student
Self-Confidence” Thesis. Yogyakarta: Faculty of Da'wah and Communication, Sunan
Kalijaga State Islamic University Yogyakarta, 2025.

This research and development was motivated by problems relating to students' low
self-confidence, and the underuse and underdevelopment of guidance and counselling
media by counselling teachers to help overcome these problems. This research and
development project aimed to produce a board game product design to assist
counselling teachers in providing services related to student self-confidence, and to
make counselling services more attractive to students by offering new ways to deliver
guidance and counselling messages. This research and development was carried out
using level 1 procedures according to Sugiyono (i.e. producing a product design which
was internally validated, but not produced or tested externally). The expert test values
obtained using a questionnaire were 95.59% from the practitioner test, 89.47% from
the media expert test and 92.65% from the material expert test. It can therefore be
concluded that the LUFI board game is very feasible as a guidance and counselling
medium for increasing student confidence.

Keyword: Self-Confidence, Guidance and Counseling Media, LUFI.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dalam tatanan kepribadian individu, kepercayaan diri memegang peranan
yang penting. Kepercayaan diri menjadi fondasi utama bagi seseorang dalam
upaya memenuhi beragam kebutuhan hidupnya. Percaya diri ini menjadi bagian
penting dari perkembangan kepribadian seseorang karena berperan sebagai
penentu atau penggerak bagaimana seseorang bersikap dan bertingkah laku.?
Percaya diri (self-confidence) dapat dijelaskan sebagai kecakapan dalam
meyakinkan diri sendiri terhadap kemampuan yang dimiliki atau kemampuan
untuk mengembangkan penilaian positif pada kemampuan dalam diri sendiri dan
lingkungan sekitar.® Rasa percaya diri juga merupakan pikiran positif seseorang
dan kepercayaan bahwa kemampuan yang dimilikinya mempunyai kualitas dan
dapat berguna baik untuk diri sendiri maupun orang lain dan lingkungan.
Pentingnya kepercayaan diri tentu berlaku bagi tiap manusia tanpa terkecuali,
termasuk di antaranya adalah siswa.

Kepercayaan diri merupakan kunci utama yang diperlukan oleh seorang

pelajar dalam proses belajar maupun dalam menjalani kehidupan sehari-hari.®

2 Saida Lutfia, “Hubungan Konsep Diri Dan Kecerdasan Interpersonal Dengan Kepercayaan
Diri Siswa SMP Negeri 2 Jatiyoso Kabupaten Karanganyar Tahun 2012” (Undergraduate Thesis,
Surakarta, Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2013).

% Nuraini, Widya Fitiriani Bakir, dan Sri Watini, “Implementasi Reward Asyik untuk
Meningkatkan Percaya Diri Anak Usia 5-6 Tahun di RA Hafniratunnisa Namlea,” JIIP - Jurnal limiah
llmu Pendidikan 6, no. 3 (2023): 17-28, https://doi.org/10.54371/jiip.v6i3.1700.

4 Daniel Lombu dan Famahato Lase, “Membangun Rasa Percaya Diri Individu Dalam
Komunikasi Interpersonal,” Educativo: Jurnal Pendidikan 2, no. 1 (2023): 241-51.

5 Bagas Setiawan Dwi Saputra dan Abdurrohim, “Konsep Diri dan Kepercayaan Diri pada Siswa
SMK Negeri 1 Jepara,” PSISULA : Prosiding Berkala Psikologi 6 (2024).



Bagi seorang pelajar atau peserta didik, kepercayaan diri memiliki arti penting
dalam kehidupannya, yang turut memengaruhi interaksi sosial dan efektivitas
belajar. Akan tetapi, tidak semua peserta didik memiliki tingkat kepercayaan diri
yang sama. Beberapa siswa mungkin merasa kurang memiliki keyakinan diri,
yang mengakibatkan mereka ragu untuk bertanya atau mengemukakan pandangan
mengenai materi pelajaran di kelas. Perasaan rendah diri, kekhawatiran akan
kesalahan, dan ketakutan untuk tidak dihargai seringkali dialami oleh peserta
didik dengan kepercayaan diri yang kurang. Isu-isu semacam ini kerap muncul
pada siswa yang tidak memiliki tingkat kepercayaan diri yang baik.® Dengan
demikian, penumbuhan kepercayaan diri diperlukan untuk mendorong siswa agar
termotivasi dan mencapai prestasi yang lebih tinggi.

Terdapat beberapa penelitian yang menjadi bukti mengenai banyaknya
siswa yang memiliki tingkat kepercayaan diri rendah, di antaranya yaitu penelitian
yang dilakukan oleh Azzahra, dkk. pada siswa SMA Negeri 5 Semarang melalui
hasil AKPD (Angket Kebutuhan Peserta Didik) di bidang pribadi, ditunjukkan
bahwa sebanyak 60% siswa di SMA Negeri 5 Semarang memiliki tingkat percaya
diri yang rendah.” Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Hendra, dkk. di SMA
Negeri 5 Padang kepada seluruh siswa kelas X berjumlah 432 siswa dengan
sampel yang berjumlah 79 siswa menunjukkan bahwa lebih dari separuh

responden memiliki kepercayaan diri rendah (54,4%). Dari informasi tersebut

® Muhammad Riswan Rais, “Kepercayaan Diri (Self Confidence) Dan Perkembangannya Pada
Remaja,”  Jurnal Pendidikan Dan Konseling 12, no. 1 (2022):  40-47,
https://doi.org/10.30829/alirsyad.v12il.

" Icha Azzahra, Suhendri, dan Leni Iffah, “Tingkat Kepercayaan Diri Siswa Kelas X di SMA
Negeri 5 Semarang,” TERAPUTIK: Jurnal Bimbingan dan Konseling 8, no. 1 (2024): 107-11,
https://doi.org/10.26539/teraputik.812747.



terbukti bahwa ternyata masih terdapat siswa yang memiliki tingkat kepercayaan
diri sedang hingga rendah sehingga rasa percaya diri yang baik tentu perlu lebih
dipupuk dengan lebih baik dalam diri siswa demi tumbuh kembang optimal
mereka.

Salah satu upaya dalam memupuk kepercayaan diri yang baik dalam diri
siswa dapat dilakukan dengan membangun lingkungan dan suasana secara
optimal dan positif, termasuk di antaranya adalah lingkungan sekolah, tempat
siswa menghabiskan waktunya untuk belajar. Hal tersebut dapat dilakukan dengan
memberikan edukasi dan pemahaman mengenai kepercayaan diri, dan
memberikan edukasi mengenai strategi yang bisa dilakukan untuk meningkatkan
kepercayaan diri melalui layanan bimbingan dan konseling. Layanan bimbingan
dan konseling di sekolah memiliki peran yang sangat penting dalam membantu
siswa mengatasi masalah pribadi dan sosial termasuk dalam hal kepercayaan diri.
Melalui pendekatan yang tepat, konselor/guru BK dapat membantu siswa
memahami diri mereka sendiri dan mengembangkan keterampilan yang
diperlukan untuk meningkatkan kepercayaan diri.

Beberapa cara yang dapat dilakukan oleh guru BK dalam memberikan
edukasi adalah melalui layanan pemberian informasi, layanan klasikal, maupun
layanan bimbingan kelompok. Lalu, agar proses pemberian edukasi dapat
diterima dengan baik, diperlukan media yang informatif dan menarik.® Terdapat

banyak jenis media bimbingan dan konseling yang bisa digunakan dalam

8 Muhammad Naufal Luthfi, Deasy Yunika Khairun, dan Arga Satrio Prabowo,
“Pengembangan Board Game untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri Pada Remaja,” Diversity
Guidance and Counseling Journal 1, no. 3 (2023): 40-54.



penyampaian informasi dan proses terapi seperti di antaranya, permainan, media
seni, poster, film, modul, cerita bergambar dan lain-lain. Salah satu media yang
dapat digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling adalah media
permainan papan atau board game.®

Board game merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan. Permainan ini dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan-pesan edukatif dengan cara yang menarik dan tidak
membosankan bagi siswa. Board game adalah jenis permainan alat-alat atau
bagian-bagian permainan ditempatkan, dipindahkan atau digerakkan pada
permukaan yang telah ditandai atau dibagi-bagi menurut seperangkat aturan.
Permainan tersebut mungkin didasarkan pada strategi murni, kesempatan atau
campuran dari keduanya dan biasanya memiliki tujuan yang harus dicapai
seseorang. Penelitian menunjukkan bahwa board game dapat membantu siswa
dalam mengembangkan keterampilan sosial, pengambilan keputusan, serta
meningkatkan kesadaran diri.0!

Penggunaan board game dalam layanan bimbingan dan konseling
diharapkan dapat menjadikan siswa lebih terlibat aktif dalam proses belajar dan
lebih mudah menerima materi yang diajarkan. Dalam konteks ini, pengembangan

media bimbingan dan konseling berbasis board game dapat menjadi solusi yang

°E. Afiati, A. W. Handoyo, dan I. Al Hakim, “Terapi Bermain Bagi Siswa Korban Tsunami
Di Kecamatan Sumur Banten,” Jurnal Penelitian Bimbingan dan Konseling (JPBK) 5, no. 1 (2020):
33-40.

10 Nova Dwi Erlitasari dan Utari Dewi, “Pengembangan Media Board Game Garis Bilangan
Materi Bilangan Bulat Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas IV SDN Ngampelsari Candi Sidoarjo,”
Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan 7, no. 1 (2016): 1-12.

1 Luthfi, Khairun, dan Prabowo, “Pengembangan Board Game untuk Meningkatkan
Kepercayaan Diri Pada Remaja.”



relevan untuk membantu meningkatkan kepercayaan diri siswa. Media board
game dirancang untuk menciptakan suasana yang menyenangkan, sehingga siswa
dapat belajar dan berlatih meningkatkan kepercayaan diri mereka melalui simulasi
situasi nyata dan pertanyaan reflektif yang dikemas dalam bentuk permainan.
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka penelitian ini
dilakukan untuk mengembangkan media bimbingan dan konseling berbasis board
game bernama LUFI (Ludo Self-Confidence) yang dapat digunakan oleh guru BK
untuk membantu siswa meningkatkan kepercayaan diri. Lebih spesifik, penelitian
ini akan menguji efektivitas media tersebut dalam meningkatkan kepercayaan diri
siswa sehingga dapat menjaga profesionalitas layanan bimbingan dan konseling
yang diberikan. Dengan adanya pengembangan media ini, diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif dalam layanan bimbingan dan konseling serta

mendukung pencapaian tujuan pendidikan secara holistik.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkan di atas,
maka rumusan masalah yang diteliti adalah bagaimana tingkat kelayakan board
game LUFI sebagai media bimbingan dan konseling untuk membantu

meningkatkan kepercayaan diri siswa?

Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Sesuai dengan latar belakang di atas, maka tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan board game



LUFI sebagai media bimbingan dan konseling untuk membantu meningkatkan

kepercayaan diri siswa.

Manfaat Penelitian
Sehubungan dengan tujuan penelitian di atas, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam
pengembangan media untuk layanan bimbingan dan konseling di sekolah
menjadi lebih inovatif dan komunikatif. Selain itu penelitian juga diharapkan
dapat berkontribusi mengembangkan pengetahuan dalam keilmuan BKI
khususnya yang berkaitan dengan tema media permainan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru BK
1) Menjadi alternatif baru dalam memberikan layanan bimbingan dan
sekolah yang lebih menarik khususnya untuk meningkatkan
kepercayaan diri siswa.
2) Menjadi referensi untuk mengembangkan media layanan bimbingan
dan konseling bagi para siswa.
3) Meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam mengikuti
layanan bimbingan dan konseling di sekolah.
b. Bagi Peneliti
1) Sebagai sarana untuk menambah wawasan, pengetahuan, dan

pengalaman khususnya dalam bidang bimbingan dan konseling.



2) Sebagai sarana untuk mengaplikasikan keilmuan yang diperoleh

selama menjalani perkuliahan.

E. Kajian Pustaka
Penelitian ini merujuk pada sejumlah referensi dari penelitian-penelitian
sebelumnya yang digunakan untuk mendukung dan memperkuat argumentasi
yang disajikan. Adapun penelitian-penelitian tersebut adalah sebagai berikut:

1. Hasil penelitian oleh Nindya Pujiati Yasinta pada tahun 2020 berupa skripsi
yang berjudul Pengembangan Media Konseling Aku Bisa Untuk
Meningkatkan Kepercayaan Diri Pada Remaja. Penelitian ini menggunakan
metode research & development (R&D) dengan penyajian data kuantitatif
yang didapatkan melalui pengumpulan data berupa observasi, kuesioner dan
wawancara kepada remaja berusia 15-18 tahun.?

Persamaan dari penelitian ini yaitu menggunakan metode penelitian
R&D dan fokus pengembangan media konseling untuk meningkatkan
kepercayaan diri pada remaja. Adapun perbedaannya adalah penelitian ini
hanya menggunakan media kartu truth or dare berisi tantangan yang berisi
beberapa aspek kepercayaan diri, manual book yang berisi penjelasan dan
aturan permainan, dan koin yang berfungsi seperti dadu dan tidak
menggunakan papan permainan sebagaimana yang peneliti kembangkan.

Dengan adanya penelitian ini, peneliti terinspirasi pada bagian manual book

2 Nindya Pujiati Yasinta, “Pengembangan Media Konseling Aku Bisa Untuk Meningkatkan
Kepercayaan Diri Pada Remaja” (Undergraduate Thesis, Surabaya, Universitas Islam Negeri Sunan
Ampel Surabaya, 2022).



yang nantinya dapat digunakan untuk mengemas penjelasan mengenai board
game LUFI dan peraturan permainan menjadi lebih menarik.

2. Hasil penelitian olen Muhammad Naufal Luthfi, Deasy Yunika Khairun,
Arga Satrio Prabowo pada tahun 2023 berupa jurnal yang berjudul
Pengembangan Board Game untuk Meningkatkan Kepercayaan Diri Pada
Remaja. Penelitian ini menggunakan metode research & development (R&D)
dengan populasi penelitian yaitu siswa kelas X1 SMAN 1 Kramatwatu tahun
ajaran 2023/2024.13

Penelitian ini memiliki beberapa kesamaan, yaitu pengembangan
media berupa board game yang dilengkapi dengan beberapa kartu berisi
tantangan dan populasi siswa berusia remaja (SMA). Akan tetapi, pada
penelitian ini tidak dijabarkan secara lengkap desain dari board game maupun
kartu yang dikembangkan sehingga peneliti tidak mengetahui apakah terdapat
persamaan desain. Adapun untuk perbedaan dari penelitian ini yaitu
menggunakan populasi siswa kelas XI SMAN 1 Krawamatu dan mamakai
model penelitian dan pengembangan 4D oleh Thiagajaran. Penelitian ini
mendukung peneliti dalam menjabarkan penggunaan board game sebagai
media bimbingan dan konseling, khususnya untuk meningkatkan
kepercayaan diri siswa.

3. Hasil penelitian oleh Putri Dian Dia Conia, Yuniar Hilmi, Annisa

Kusumawati, Zaneta Amanda, Zulfa Nazwa Widadiyah pada tahun 2023

13 Luthfi, Khairun, dan Prabowo, “Pengembangan Board Game untuk Meningkatkan
Kepercayaan Diri Pada Remaja.”



berupa jurnal dengan judul Upaya Meningkatkan Kepercayaan Diri Siswa
Melalui Permainan Truth or Dare di SMA Negeri 3 Kota Serang.
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan permainan kartu truth or dare
(TOD) tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan tersebut
dapat bermanfaat untuk membantu meningkatkan rasa percaya diri siswa
dalam memilih karir masa depannya, dalam menghadapi bullying, dan
mengendalikan emosi.*

Dalam penelitian ini terdapat beberapa persamaan, yaitu melakukan
penelitian dan pengembangan media konseling dengan tujuan meningkatkan
kepercayaan diri siswa. Adapun perbedaannya, penelitan hanya
menggunakan kartu truth or dare sebagai media konseling. Selain itu,
penelitian menggunakan populasi siswa SMAN 3 Kota Serang. Melalui
penelitian ini, peneliti terinspirasi dalam menggunakan kartu sebagai isi dari
materi kepercayaan diri.

4. Hasil penelitian oleh Agum Ginanjar, Ecep Supriatna, dan Dona Fitri Annisa
pada tahun 2023 berupa jurnal dengan judul Pengembangan Permainan Kartu
Truth or Dare Untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa SMP/MTs.
Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) dari
Brogg and Gall (1983) dengan subjek penelitian yaitu siswa MTs Ar-Rosyid

kelas VI1II yang berjumlah 22 orang.®®

14 Putri Dian Dia Conia dkk., “Upaya Meningkatkan Kepercayaan Diri Siswa Melalui
Permainan Truth or Dare di SMA Negeri 3 Kota Serang,” Jurnal Pendidikan Tambusai 7, no. 3 (2023):
31473-78.

15 Agum Ginanjar, Ecep Supriatna, dan Dona Fitri Annisa, “Pengembangan Permainan Kartu
Truth Or Dare Untuk Menigkatkan Kepercayaan Diri Siswa SMP/MTs,” FOKUS (Kajian Bimbingan
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Penelitian ini memiliki persamaan, yaitu mengembangkan media
bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa.
Adapun perbedaannnya, pada penelitian ini hanya menggunakan kartu truth
or dare tanpa board game sebagai media dan menggunakan populasi siswa
MTs Ar-Rosyid kelas VIII. Melalui penelitian ini, peneliti terinspirasi dalam
menggunakan kartu sebagai isi dari materi kepercayaan diri.

5. Hasil penelitian oleh Silvia Septyani, Zainal Fauzi, dan Rudi Haryadi pada
tahun 2023 berupa jurnal yang berjudul Pengembangan Media Permainan
Kartu UNO Untuk Meningkatkan Kecerdasan Emosional Siswa SMA.
Penelitian ini menggunakan metode research & development (R&D) menurut
model PPE (planning, production, and evaluation) yang dikembangkan oleh
Richey dan Klein.®

Persamaan yang ditemukan dalam penelitian ini  yaitu
mengembangkan media bimbingan dan konseling untuk siswa tingkat SMA
berupa permainan menggunakan metode penelitian dan pengembangan.
Adapun perbedaannya, penelitian ini mengembangkan permainan berupa
kartu UNO dan bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan emosional siswa.
Penelitian ini menjadi acuan dalam pembuatan isi konten berupa pertanyaan
yang dapat menggali kemampuan problem solving dan menggali pengalaman

dan perasaan pribadi.

& Konseling dalam  Pendidikan) 6, no. 5 (14  September 2023): 402-9,
https://doi.org/10.22460/fokus.v6i5.12927.

16 Silvia Septyani, Zainal Fauzi, dan Rudi Haryadi, “Pengembangan Media Permainan Kartu
UNO Untuk Meningkatkan Kecerdasan emosional Siswa SMA,” Jurnal Mahasiswa BK An-Nur :
Berbeda, Bermakna, Mulia 7, no. 1 (12 April 2021): 6, https://doi.org/10.31602/jmbkan.v7i1.3316.
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6. Hasil penelitian oleh Resti Okta Sari dan Santi Damayanti pada tahun 2023
berupa jurnal dengan judul Pengembangan Permainan Ular Tangga Melalui
Bimbingan Kelompok untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa. Jenis
penelitian ini adalah R&D (research and development) menggunakan model
Borg & Gall dengan subjek penelitian siswa kelas IX SMP Negeri 1
Batujajar.’

Persamaan pada penelitian ini yaitu mengembangkan media
bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa dengan
media berupa permainan papan yang dilengkapi dengan kartu. Adapun
beberapa perbedaannya yaitu penelitian ini mengembangkan media
permainan berupa ular tangga dan kartu yang digunakan pun hanya berisi
kalimat pertanyaan tanpa tantangan. Selain itu, populasi pada penelitian ini
adalah siswa kelas IX SMP Negeri 1 Batujajar. Penelitian ini menjadi acuan
dalam menganalisis kelayakan produk dengan menggunakan teknik analisis
data statistik deskriptif.

F. Sistematika Pembahasan
Untuk mempermudah pembahasan serta pemahaman mengenai isi dari
penelitian dan pengembangan ini, maka berikut dijelaskan mengenai sistematika

pembahasan penelitian dan pengembangan ini:

17 Resti Okta Sari dan Santi Damayanti, “Pengembangan Permainan Ular Tangga Melalui
Bimbingan Kelompok untuk Meningkatkan Rasa Percaya Diri Siswa,” Quanta Journal (Kajian
Bimbingan dan  Konseling dalam  Pendidikan) 7, no. 1  (2023): 15-21,
https://doi.org/10.22460/q.v7i1p%25p.3474.
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Bab | Pendahuluan membahasa tentang latar belakang penelitian, rumusan
masalah, tujuan dilakukannya penelitian dan pengembangan beserta
manfaatnya, dan sistematika pembahasan.

Bab Il Landasan Teori membahas tentang kajian teori mengenai kepercayaan
diri, media bimbingan dan konseling, dan deskripsi umum mengenai media
konseling yang dikembangkan. Selain itu bab ini juga membahas mengenai
kerangka konsep pengembangan yang dilakukan.

Bab 11l Metodologi Penelitian membahas tentang jenis penelitian dan
prosedur pengembangan yang telah dilakukan, uji kelayakan produk yang
dikembangkan secara internal, teknik pengumpulan data yang digunakan, dan
teknik analisis data yang digunakan.

Bab IV Hasil dan Pembahasan membahas tentang hasil dari pengembangan
produk berupa deskripsi pengembangan yang telah dilakukan dan hasil uji
kelayakan produk secara internal serta pembahasan.

Bab V Penutup membahas mengenai kesimpulan dari hasil penelitian dan

pengembangan yang telah dilakukan beserta saran dari peneliti.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Studi penelitian dan pengembangan media konseling berbentuk board
game yang diberi nama LUFI ini dilaksanakan dengan mengikuti langkah-langkah
penelitian dan pengembangan level 1 sebagaimana dikemukakan oleh Prof. Dr.
Sugiyono. Tahapan ini berfokus pada pembuatan rancangan produk yang
kemudian divalidasi secara internal melalui evaluasi dari para ahli dan praktisi,
tanpa dilanjutkan dengan proses produksi maupun pengujian eksternal di
lapangan. Inisiasi penelitian ini didasari oleh identifikasi adanya potensi dan
permasalahan, yaitu kurangnya tingkat kepercayaan diri pada siswa serta
terbatasnya pemanfaatan media dalam layanan bimbingan dan konseling di
lingkungan sekolah, terutama yang secara spesifik ditujukan untuk mengatasi
masalah kepercayaan diri siswa. Berdasarkan hal tersebut, dilakukan
pengembangan rancangan dan desain produk dengan mempertimbangkan
karakteristik siswa dan mengaplikasikan teori-teori yang valid mengenai
kepercayaan diri. Hasil dari rancangan dan desain produk ini selanjutnya
dievaluasi secara internal oleh para praktisi, dalam hal ini guru BK, serta ahli di
bidang media dan materi, guna menentukan tingkat kelayakannya. Dari
serangkaian tahapan penelitian yang telah dilakukan, didapatkan temuan bahwa
media bimbingan dan konseling berbentuk board game LUFI menunjukkan hasil
penilaian yang sangat layak untuk digunakan, berdasarkan evaluasi dari para

praktisi (guru BK), ahli media, dan ahli materi.
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B. Saran

Berdasarkan temuan penelitian yang telah diuraikan, beberapa
rekomendasi diajukan bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk
mengembangkan media bimbingan dan konseling berbentuk board game LUFI.
Saran-saran tersebut meliputi peningkatan perhatian terhadap konsistensi ilustrasi
pada papan permainan, sebagaimana yang telah disampaikan oleh ahli media.
Selain itu, apabila pada tahap berikutnya diperlukan, disarankan untuk melakukan
revisi dan penyempurnaan pada aspek-aspek seperti isi materi, mekanisme
permainan, dan elemen lainnya pada tahapan penelitian berikutnya, dengan tetap
mempertimbangkan karakteristik siswa serta kebutuhan layanan bimbingan dan
konseling di lingkungan sekolah. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumber
referensi yang berguna bagi para profesional yang menjalankan layanan
bimbingan dan konseling dalam upaya mengembangkan dan memanfaatkan
media bimbingan dan konseling guna menciptakan layanan yang lebih menarik

dan efektif.
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