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ABSTRAK 

Jumadi, Agus Idwar. 2023. Pengembangan Panduan Pelatihan Permainan Kartu 

Truth or Dare untuk Meningkatkan Percaya Diri Siswa SMP Negeri 2 Soko. 

Skripsi, Jurusan Bimbingan Konseling 

, Fakultas Keguruan dan Pendidikan, Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri 

Bojonegoro. Pembimbing utama Vesti Dwi Cahyaningrum, M.Pd. dan Pembimbing 

dua M. Iqbal Tawakkal, M.Pd 

 

Kata kunci : Permainan Kartu Truth or Dare, Percaya Diri, siswa. 

 

Percaya diri adalah sikap yakin atas kemampuan diri sendiri . Terdapat lima 

aspek dalam kepercayaan diri yaitu keyakinan kemampuan diri, objektif, optimis, 

bertanggung jawab dan rasional. Layanan bimbingan konnseling merupakan salah 

satu upaya yang dapat digunakan untuk melatih kepercayaaan diri seseorang. 

Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan sebuah buku panduan pelatihan 

dengan media permainan kartu Truth or Dare untuk meningkatkan percaya diri. 

Metode penelitian yang digunakan adalah research and development dengan 

penyajian data kuatitatif dan kualitataif. Dari hasil instrumen yang telah dibagikan 

pada tiga sekolah berbeda di beberapa kecamatan yang ada di kabupaten Tuban dan 

Bojonegoro, terdapat 7 siswa yang memiliki rasa percaya diri tinggi dengan 

presentase 7,37%. 38 siswa memiliki rasa percaya diri sedang dengan presentase 

40%. 46 siswa memiliki rasa percaya diri rendah dengan presentase 48,42%. 4 

siswa memiliki rasa percaya diri sangat rendah dengan presentase 4,21%. Hasil dari 

buku panduan ini telah melalui tahap uji coba ahli yang terdiri dari tiga ahli yaitu 

ahli Bimbingan Konseling, ahli Media dan calon pengguna produk. Dari hasil 

penilaian ketiga ahli tersebut menyatakan bahwa buku panduan pelatihan 

permainan kartu Truth or Dare untuk meningkatkan percaya diri siswa SMP/MTs 

berguna untuk meningkatkan percaya diri. Kesimpulan yang didapatkan dari ketiga 

ahli Bimbingan Konseling, ahli Media dan calon pengguna produk adalah sangat 

berguna, sangat layak, sangat tepat dan dapat digunakan sebagai panduan bagi 

konselor SMP/MTs. 
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ABSTRACT 

Jumadi, Agus Idwar. 2023. Development of a Truth or Dare Card Game Training 

Guide to Increase the Confidence of Soko 2 Middle School Students. Thesis, 

Counseling Guidance Department, Teaching and Education Faculty, Nahdlatul 

Ulama Sunan Giri University, Bojonegoro. Vesti's main advisor Dwi 

Cahyaningrum, M.Pd. and two supervisors, M. Iqbal Tawakkal, M.Pd 

 

Keywords: Truth or Dare Card Game, Confidence, students. 

 

 Confidence is an attitude of confidence in one's own abilities. There are five 

aspects of self-confidence, namely self-confidence, objective, optimistic, 

responsible and rational. Counseling guidance services are one effort that can be 

used to train one's self-confidence. In this research, researchers developed a 

training guidebook using the card game Truth or Dare to increase self-confidence. 

The research method used is research and development with the presentation of 

qualitative and qualitative data. From the results of the instruments that were 

distributed to three different schools in several sub-districts in Tuban and 

Bojonegoro districts, there were 7 students who had high self-confidence with a 

percentage of 7.37%. 38 students have moderate self-confidence with a percentage 

of 40%. 46 students have low self-confidence with a percentage of 48.42%. 4 

students have very low self-confidence with a percentage of 4.21%. The results of 

this guidebook have gone through the expert testing stage consisting of three 

experts, namely Guidance Counseling experts, Media experts and potential product 

users. From the results of the assessment of the three experts, they stated that the 

Truth or Dare card game training manual for increasing the self-confidence of 

SMP/MTs students was useful for increasing self-confidence. The conclusions 

obtained from the three Counseling Guidance experts, Media experts and potential 

product users are feasible, appropriate and can be used as a guide for SMP/MTs 

counselors. 
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