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ABSTRACT 

The rationale for this research is to increase the openness of high school students so that students can 

adapt to their school environment. This study aims to (1) describe the procedure for developing a 

guidebook, (2) determine the validity of developing a guidebook, (3) determine the effectiveness of 

developing a guidebook for the game Dam Quiz as a medium for practicing self-disclosure. This study 

uses the ADDIE model according to Hasyim (2016) which consists of 5 stages, namely ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), but this research implements the ADDIE 

model only in 3 stages, namely analysis, design and development. This research was conducted at Al-

Huda Islamic Middle School with counseling teachers and students using guidebooks. 

Keywords: Development, guidebook, self-disclosure 

 

ABSTRAK 

Dasar pemikiran penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterbukaan siswa SMA agar siswa dapat 

beradaptasi dengan lingkungan sekolahnya. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan 

prosedur pengembangan buku panduan, (2) mengetahui kevalidan pengembangan buku panduan, (3) 

mengetahui keefektifan pengembangan buku panduan permainan Dam Quiz sebagai media untuk 

melatih keterbukaan diri. Penelitian ini menggunakan model ADDIE menurut Hasyim (2016) yang 

terdiri dari 5 tahap yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), tetapi 

penelitian ini menginplementasikan model ADDIE hanya 3 tahap antara lain, analisis, desain, dan 

pengembangan. Penelitian ini dilakukan di SMP Islam Al-Huda dengan guru BK dan para siswa dengan 

menggunakan buku panduan. 

Kata kunci: Pengembangan, Buku Panduan, Keterbukaan Diri 

 

PENDAHULUAN 

Pada hakikatnya manusia adalah makhluk sosial. Sejalan dengan pertumbuhan dan 

perkembangannya, individu memiliki kebutuhan sosial yang semakin kompleks dan beragam. 

Keinginan untuk dekat dengan orang lain, untuk memberikan kebahagiaan kepada seseorang, 

untuk mendapatkan bantuan, untuk berteman, untuk berbagi kesenangan, untuk mendapatkan 

pujian dan sebagainya. Keterampilan sosial yang dibutuhkan individu sangat diperlukan agar 

individu mampu beradaptasi dengan lingkungan sosialnya. Dan apa yang dikembangkan oleh 

individu dalam kehidupan sosialnya yang merupakan bagian dari aspek psikologis ini adalah 

bentuk penyesuaian social.  

Dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial ini, perlu ada keterbukaan diri 

seseorang agar ia dapat diterima oleh lingkungan sosialnya. Menurut Roloff (Nurdin 2020: 

125), keterbukaan diri adalah ekspresi yang diberikan  seseorang ketika menyajikan informasi 

pribadi yang deskriptif, afektif, dan evaluatif. Keterbukaan diri  adalah bentuk komunikasi 

ketika kita memberi tahu orang lain informasi yang biasanya  kita simpan sendiri atau  

sembunyikan dari orang lain (Devito 2018:64). Pengungkapan diri adalah cara berinteraksi 

dengan orang lain dengan memberikan informasi diri dan perasaan. Seseorang  yang mampu 

membuka diri (self-disclosure) mampu mengekspresikan diri secara tepat, terbukti mampu 
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beradaptasi (adaptive), lebih percaya diri, lebih kompeten, dapat diandalkan, lebih mampu 

bersikap positif, percaya diri, lebih objektif, dan mandiri.  

Untuk membantu penyelesaian perihal keterbukaan diri guru BK perlu mengembangkan 

media BK yang inovatif. Media diperlukan untuk membantu guru BK dalam melakukan 

layanan konseling. Selain itu, peran media dalam layanan konseling dibutuhkan untuk 

meningkatkan keefektifan dalam mencapai tujuan. Nursalim (2015) menyatakan bahwa, media 

bimbingan dan konseling adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan bimbingan dan konseling yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan peserta didik/konseli untuk memahami diri, mengambil keputusan, serta 

memecahkan masalah yang dihadapi. Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah permainan tradisional dam-daman yang didalamnya terdapat aspek-aspek keterbukaan 

diri.   

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Dari & Hanggara (2021) Board-game 

merupakan media BK yang bertujuan untuk meningkatkan kesiapan studi siswa. Puspitasari 

dkk (2021), dam-daman merupakan permainan tradisional yang terbuat dari papan kayu, kertas, 

atau bahkan langsung dimainkan di tanah yang digambar menggunakan kapur tulis yang berada 

dalam satu petak untuk dua orang permain. Melalui permainan dam-daman tersebut, peneliti 

akan mengembangkan instrumen keterbukaan diri untuk mengukur keterbukaan diri pada 

peserta didik tingkat SMP. Alasan peneliti memilih board game dam-daman daripada board 

game lainnya adalah karena dalam permainan tradisional dam ini terdapat banyak petak-petak 

didalamnya. Peneliti dapat mengisi beberapa tantangan dan pertanyaan di dalam petak tersebut. 

Jadi pemain tetap dapat bermain dam-daman dan melakukan layanan konseling secara 

bersamaan. Selain itu, permainan dam-daman membuat peserta didik melakukan banyak 

interaksi dengan peserta didik lainnya, sehingga hal tersebut dapat membuat peserta didik lebih 

membuka diri dan dekat dengan teman-temannya.   

Pembuatan buku panduan ini bertujuan untuk membantu para pengguna agar dapat 

bermain secara nyaman dan dengan adanya buku panduan diharapkan permainan ini dapat di 

mainkan secara turun temurun. Bagi konselor sekolah, penelitian ini bertujuan agar dapat 

membantu konselor sekolah untuk mengoptimalkan self-disclosure siswa dan sebagai inovasi 

dalam meningkatkan self-disclosure siswa serta memberikan informasi  bagaimana cara 

meningkatkan self-disclosure menggunakan media ini.Buku panduan dapat mempermudah 

pengguna yang baru atau belum pernah memainkan permianan tersebut dengan penjelasan 

yang ada di dalamnya.  

Berdasarkan uraian diatas maka tujuan yang ingin dicapai peneliti melalui penelitian ini 

adalah menghasilkan buku panduan permainan dam quiz untuk melatih keterbukaan diri, yang 

telah teruji oleh para ahli media BK dan ahli materi BK.  

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian R&D. 

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

membuat produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2017). Model 

penelitian dan pengembangan (analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi) yang 
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dimodifikasi dari model pengembangan ADDIE digunakan dalam penelitian ini, namun 

penelitia hanya sampai pada 3 tahap yaitu analisis, desain dan pengembangan. 

Validasi buku panduan permainan yang dikembangkan dianalisis dari segi kelayakan 

media dan kelayakan materi. Validasi media dilakukan oleh dua orang dosen ahli media. Aspek 

materi divalidasi oleh dua dosen ahli dalam pembelajar berpengalaman. Instrumen yang 

digunakan untuk pengumpulan data adalah formulir validasi manual berbasis skala Likert, 

dimana seluruh data validasi ahli dianalisis secara deskriptif dan kuantitatif dengan 

menentukan koefisien validasi isi atau indeks Gregory dengan menggunakan persamaan 

Gregory. Sebelum menentukan indeks Gregory, tingkat kepentingan peringkat kuat dan lemah 

kedua validator ditentukan dengan menggunakan tabel kontingensi yang disajikan pada Tabel 

1.  

Tabel 1. Tabel Kontingen untuk Menghitung Indeks Gregory 

Matrix 2x2  Validitor I 

L emah 1-2 Kuat 3-4 

Validitor II Lemah skor 1-2 A B 

Kuat skor 3-4 C D 

 

Tabel kontingensi menunjukkan bahwa terdapat empat kategori sebagai berikut : 

1. Jika kedua validator memberikan skor yang sama, dengan rentang skor 1-2, pada item yang 

sama, kategori relevansinya adalah lemah-lemah yang disimbolkan dengan A.  

2. Jika pada item yang sama validator 1 memberikan penilaian skor dengan rentang 3- 4, 

sementara validator 2 memberikan penilaian skor dengan rentang 1-2 , kategori relevansinya 

adala kuat-lemah yang disimbolkan dengan B.  

3. Jika pada item yang sama validator 1 memberikan penilaian skor dengan rentang 1- 2, 

sementara validator 2 memberikan penilaian skor dengan rentang 3-4, kategori relevansinya 

adalah lemah-kuat yang disimbolkan dengan C.  

4. Jika kedua validator memberikan penilaian skor yang sama pada item yang sama dengan 

rentang 3-4, kategori relevansinya kuat-kuat yang disimbolkan dengan D. Langkah 

berikutnya adalah menentukan nilai koefisien validitas isi berdasarkan tabel matriks 

kontingens menggunakan rumus Gregory: Koefisien Validitas isi= D/(A+B+C+D) 

Koefisien validitas isi selanjutnya diinterpretasikan ke dalam tiga kategori yang dinyatakan 

dalam bentuk indeks kesepakatan validator sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Indeks Kesepakatan Validator 

Koefesien Validitas 

0,8 -1,0 

0,4 – 0,79 

0,00 -0, 39 

Validitas Tinggi 

Validitas Sedang 

Validitas Rendah 

 

Buku panduan permainan ini dapat dikatakan valid serta layak digunakan atau 

diujicobakan jika minimal tingkat validitas isi yang dicapai berada pada validitas sedang. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data hasil validasi media (Dosen BK) 

Validasi media dilakukan oleh dua orang dosen prodi BK Universitas Nusantara PGRI 

Kediri yang berkompeten dibidang media. Validasi media dan buku panduan meliputi evaluasi 

terhadap tiga aspek efektifitas strategi layanan yang ditinjau dari media permainan Dam Quiz. 

Jumlah item yang ada di lembar instrumen validasi untuk ahli media berjumlah 20 item 

sebagaimana dalam tabel dibawah ini. 

 

Tabel 1. Hasil tabulasi dari dua validator ahli media 

No. Aspek penilaian Penilaian 

Validator Kategori 

relevansi 1 2 

1.  Media mudah digunakan  4 3 D 

2. Media mudah dibawa kemana-mana 4 2 B 

3.  Ketepatan memilih bahan baku media 4 3 D 

4. Desain media yang menarik 4 3 D 

5. Gambar dan teks dapat terlihat jelas 4 3 D 

6. Kesesuaian media dengan materi pembelajaran 4 3 D 

7. Media dapat digunakan dalam layanan bimbingan  4 2 B 

8. Media dapat meningkatkan keterbukaan diri siswa 3 3 D 

9.  Media dapat memotivasi siswa dalam mengembangkan 

potensi dirinya 

4 3 D 

10. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami 3 3 D 

11. Sajian materi Dam Quiz yang menarik 4 2 B 

12. Ketersediaan buku panduan dalam media permainan 

Dam Quiz 

4 4 D 

13.  Tata bahasa pada buku panduan Dam Quiz mudah 

dipahami 

4 3 D 

14. Kesesuaian model media permainan dengan siswa 

tingkat SMP  

4 3 D 

15. Kesesuain isi kartu Question & challenge dengan 

materi keterbukaan diri 

4 2 B 

16. Tata bahasa kartu Question & challenge media 

dipahami 

4 3 D 

17. Ketepatan pemilihan warna pada media permainan 

Dam Quiz 

3 3 D 

18. Kesesuaian warna background dan warna font 3 3 D 

19.  Keunikan bentuk model media permainan Dam Quiz  4 3 D 

20.  Petunjuk penggunaan media mudah dipahami  4 3 D 

 

Hasil uji validasi yang dilakukan oleh dua ahli media memiliki penilaian yang sama dan 

tidak sama sesuai kategori pertanyaan yang disajikan oleh penliti yang dapat dilihat dari tabel 
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diatas. Hal ini dapat dijelaskan pada item satu, media dan buku panduan mudah digunakan 

validitor satu memberi nilai 4 sementara validator dua memberi 3 maka jika merujuk pada uji 

validitas Gregory menujukkan kategori relevansi yang sama yaitu D. Seperti dijelaskan di 

bagian metode untuk kategori relevansi D maka kriteria ini dapat dilihat dari skor yang 

dihasilkan dari kedua validitor memberi nilai dengan rentang nilai 3-4 yang masuk kategori 

kuat. Dari tabel diatas aspek yang mendapatkan kategori relevansi D terdapat pada point tiga, 

empat, lima,dan seterusnya. 

Terdapat juga kategori relevansi B yang bisa dilihat pada item dua, media mudah dibawa 

kemana-mana validitor satu memberi nilai 4 sementara validator dua memberi 2 maka jika 

merujuk pada uji validitas Gregory menujukkan kategori relevansi kuat-lemah yaitu B. 

Kategori relevansi B diberikan jika terdapat perbedaan dalam penskoran antara validitor satu 

dan validitor dua. Validitor satu memberikan rentang nilai 3-4 yang masuk kategori kuat 

sementara validitor dua memberikan nilai dengan rentang 1-2 yang masuk kategori lemah. Jika 

terdapat nilai kuat-lemah maka bila merujuk pada ketegori indeks uji validasi menurut gregory 

maka disimbulkan dengan nilai B. Kategori relevansi B pada tabel diatas ditunjukkan pada 

item dua, tujuh, seblas, dan lima belas. 

Setelah seluruh item diuraikan maka dapat disimpulkan bahwa dari hasil uji ahli media 

media permainan Dam Quiz memiliki kategori relevansi D yang berarti bahwa hasilnya sama-

sama kuat dengan rentang skor 4-3 antara validator satu dan validator dua dengan jumlah 16 

item. Kategori relevansi B menunjukkan perbedaan nilai dari validator satu dan validator dua 

yang artinya validator satu memberi skor kuat 4-3 dan validator dua memberikan rentang skor 

1-2 yang berjumlah 4 item. 

Selanjutnya data yang diperoleh dari uji validasi ahli media dapat ditampilkan dalam 

bentuk kontingensi antara validator satu dan validator dua yang dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini. 

 

Tabel 2. Hasil penilaian validitor 

Matrix 2x2  Validitor I 

L emah Kuat 

Validitor II Lemah 0 4 

Kuat 0 16 

Untuk menghitung indeks Gregory dapat dirumuskan sebagai berikut. 

Koefisien validitas isi  =
𝑫

𝐀+𝐁+𝐂+𝐃
 =

𝟏𝟔

𝟎+𝟒+𝟎+𝟏𝟔
=

𝟏𝟔

𝟐𝟎
= 𝟎, 𝟖 

 

Hasil koefisien validasi menunjukkan nilai 0,8 maka jika merujuk pada kesepakatan 

validitor maka masuk pada kategori validitas menunjukkan validitas tinggi. Untuk menentukan 

hasil validasi maka harus dilihat kriteria untuk setiap nilai yang ditujukkan yaitu, validitas 

tinggi dengan nilai 0,8-1,0, validitas sedang 0,4-0,79, dan validitas rendah 0,00-0,39. Maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil dari uji validasi kedua validitor menunjukkan validasi tinggi 

yang berarti media permainan Dam Quiz sangat valid dan media bisa digunakan dalam proses 

layanan bimbingan untuk meningkatkan keterbukaan diri siswa tingkat SMP. 
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Data hasil validasi materi ( Dosen BK ) 

Validasi materi dilakukan oleh dua dosen prodi BK Universitas Nusantara PGRI Kediri 

yang berkompeten dibidang materi/teori dan proses layanan. Validasi materi meliputi evaluasi 

terhadap dua aspek yaitu kelayakan isi dan penilaian bahasa yang ditinjau dari media 

permainan Dam Quiz. Jumlah item yang ada di lembar instrumen validasi untuk ahli media 

berjumlah 17 item dengan beberapa kategori pertanyaan yang akan diserakan oleh dua validitor 

materi, yang bisa dilihat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 1. Hasil tabulasi dari dua validator ahli materi 

No. Aspek penilaian Penilaian 

Validator Kategori 

relevansi 1 2 

1.  Kesesuaian meteri dengan tujuan penelitian  4 4 D 

2. Kejelasan tujuan penelitian   4 4 D 

3.  Kejelasan bahasa yang digunakan  4 4 D 

4. Kesesuaian media dengan materi yang disajikan  4 4 D 

5. Penggunaan kalimat yang baku 4 4 D 

6. Penggunaan kalimat yang efektif 4 4 D 

7. Ketepatan struktur kalimat 4 4 D 

8. Kemenarikan penyajian materi 3 4 D 

9.  Kesesuaian media Dam Quiz dengan kemampuan 

memecah masalah keterbukaan diri 

3 4 D 

10. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami 4 4 D 

11. Rumusan kalimat menggunakan bahasa yang sederhana 

dan mudah dipahami 

4 3 D 

12. Tata penulisan buku panduan media pembelajaran tidak 

berantakan 

4 3 D 

13.  Tata bahasa pada buku panduan media Dam Quiz 

mudah dipahami 

4 4 D 

14. Kecukupan materi dan quiz untuk pencapaian tujuan 

pengembangan madia 

3 4 D 

15. Kesesuain isi kartu Question & challenge dengan materi 

keterbukaan diri 

4 4 D 

16. Tata bahasa kartu Question & challenge media 

dipahami 

4 4 D 

17. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami 4 4 D 

 

Validasi materi meliputi evaluasi terhadap dua aspek yaitu kelayakan isi dan penilaian 

bahasa yang ditinjau dari media permainan Dam Quiz pada tabel diatas menunjukkan bahwa 

semua askpek dari keduanya memiliki kategori relevansi D. Kategori relevansi D bila validitor 

satu dan validitor dua sama-sama memberikan skor dengan rentang nilai 3-4 yang termasuk 

pada kategori kuat-kuat yang dapat dilihat pada uji validasi Gregory masuk pada kriteria nilai 

D. sebagai contoh pada item satu, Kesesuaian meteri dengan tujuan penelitian kedua validator 
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sama-sama memberikan nilai 4. Maka jika merujuk pada uji validitas Gregory akan masuk 

pada kategori relevansi D dengan rentang nilai 3-4 menunjukkan kriteria kuat-kuat. 

Dari item yang berjumlah tujuh belas dengan dua aspek penilaian pada tabel diatas maka 

bisa dijelaskan bahwa penskoran yang dilakukan pada media permainan Dam Quiz semua item 

mendapatkan rentang nilai 3-4 dengan kategori relevansi D pada setiap item yang ada. 

Selanjutnya, untuk mengetahui relevansi pada uji validasi dibentuk tabel kontingensi penilaian 

dari kedua validitor sebagai berikut. 

Tabel 2. Hasil penilaian validitor 

Matrix 2x2  Validitor I 

L emah Kuat 

Validitor II Lemah 0 0 

Kuat 0 17 

 

Untuk menghitung indeks Gregory dapat dirumuskan sebagai berikut. 

Koefisien validitas isi  =
𝑫

𝐀+𝐁+𝐂+𝐃
 =

𝟏𝟕

𝟎+𝟎+𝟎+𝟏𝟕
=

𝟏𝟕

𝟏𝟕
= 𝟏, 𝟎 

 

Hasil yang dihitung pada koefisien validitas menunjukkan nilai sebesar 1,0 maka dilihat 

dari indeks kesepakatan validitor masuk pada kategori validasi tinggi. Kategori validasi tinggi 

ditunjukkan pada nilai rentang 0,8-1,0 kategori validasi sedang terletak pada rentang 0,4-079 

dan kategori validasi rendah pada rentang 0,00-0,39. Dapat disimpulkan bahwa materi yang 

ada dalam permainan Dam Quiz efektif atau valid sebagai sarana meningkatkan keterbukaan 

diri siswa tingkat SMP. 

 

Data hasil validasi pengguna (guru BK) 

Validasi pengguna diuji oleh guru BK yang ada di sekolah SMP Islam Al huda dengan 

validatoe satu yaitu bapak Edwin Syohrin, S.Pd dan validator dua yaitu Rizqi Anugerah, S.Pd. 

Validasi pengguna menjelaskan satu aspek tentang kegunaan media perminan Dam Quiz dalam 

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi siswa yaitu kurangnya keterbukaan diri siswa di 

sekolah SMP Islam Al huda. Jumlah item yang ada di lembar instrumen validasi untuk ahli 

media berjumlah 10 item dengan beberapa kategori pertanyaan yang akan diserakan oleh dua 

validitor uji pengguna, yang bisa dilihat pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 1. Hasil tabulasi dari dua validator ahli pengguna-guru BK 

No.  

Aspek penilaian 

Penilaian 

Validator Kategori 

relevansi 1 2 

1. Media dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama 4 4 D 

2. Media mudah digunakan 4 4 D 

3. Tampilan media yang disajikan sesuai dengan materi 3 4 D 

4. Media sesuai dengan tujuan tujuan penelitian 4 3 D 

5. Media dapat digunakan dalam kegiatan layanan 

bimbingan 

3 4 D 
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6. Kesesuaian media Dam Quiz dengan kemampuan 

memecah masalah keterbukaan diri 

4 4 D 

7. Tata bahasa pada buku panduan Dam Quiz mudah 

dipahami 

4 4 D 

8. Kesesuain isi kartu Question & challenge dengan 

materi keterbukaan diri 

4 3 D 

9. Tata bahasa kartu Question & challenge media 

dipahami 

4 4 D 

10. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami 4 4 D 

 

Setiap item sebanyak sepuluh memiliki semua kategori relevansi menunjukkan D dengan 

rentang nilai 3-4 yang diberikan oleh validator satu dan validitor dua, hal ini bila di 

implemetasikan pada uji validasi Gregory maka hasilnya akan menampilkan kuat-kuat yang 

disimpulkan dengan huruf D. Misalnya pada item satu, media dapat digunakan dalam jangka 

waktu yang lama kedua validitor sama sama memberikan nilai 4. Maka bila merujuk pada uji 

validitas  Gregory akan masuk pada kategori relevansi D karena setiap validasi memberikan 

skor kuat-kuat dengan rentang nilai 3-4.  

Dari sepuluh item yang apa pada tabel diatas dengan menjurus pada aspek kegunaan dari 

media perminan Dam Quiz maka bisa dijelaskan bahwa penskoran yang dilakukan pada media 

permainan Dam Quiz semua item mendapatkan rentang nilai 3-4 dengan kategori relevansi D 

pada setiap item yang ada. Selanjutnya, untuk mengetahui relevansi pada uji validasi dibentuk 

tabel kontingensi penilaian dari kedua validitor sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Hasil penilaian validitor 

Matrix 2x2  Validitor I 

L emah Kuat 

Validitor II Lemah 0 0 

Kuat 0 10 

Untuk menghitung indeks Gregory dapat dirumuskan sebagai berikut. 

Koefisien validitas isi  =
𝑫

𝐀+𝐁+𝐂+𝐃
 =

𝟏𝟎

𝟎+𝟎+𝟎+𝟏𝟎
=

𝟏𝟎

𝟏𝟎
= 𝟏, 𝟎 

 

Hasil yang dihitung pada koefisie validitas menunjukkan nilai sebesar 1,0 maka dilihat 

dari indeks kesepakatan validitor masuk pada kategori validasi tinggi. Kategori validasi tinggi 

ditunjukkan pada nilai rentang 0,8-1,0 kategori validasi sedang terletak pada rentang 0,4-079 

dan kategori validasi rendah pada rentang 0,00-0,39. Dapat disimpulkan bahwa media 

permainan Dam Quiz efektif atau valid sebagai sarana meningkatkan keterbukaan diri siswa di 

sekolah SMP Islam Al Huda. 

Kesimpulan dari hasil uji validasi yang dihasilkan dari dua validator ahli materi yaitu 1,0, 

dua validitor ahli media yaitu 0,8, dan dua validitor uji pengguna yaitu 1,0. Dari ketiga uji 

validasi yang dilakukan menunjukkan bahwa media permainan Dam Quiz sebagai sarana 

keterbukaan diri siswa SMP Islam Al Huda memiliki hasil yang valid dari ketiga aspek dalam 

materi, media, dan pengguna.  
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Hasil penelitian mendapatkan beragam jawaban dari validator, baik jawaban sangat baik 

ataupun cukup. Para validator memiliki pandangan masing-masing mengenai buku dan 

permainan ini. Beberapa validator setuju jika permainan dibuat dengan bahan yang kokoh dan 

kuat agar dapat digunakan secara turun temurun dan tidak gampang risak, tetapi ada juga 

validator yang lebih menyukai jika media menggunakan bahan yang lebih praktis dan murah 

agar menghemat biaya pembuatan. Namun secara keseluruhan respon para validator terhadap 

buku panduan dan permianan sangat baik.  

Ditinjau dari tabel pertama validator setuju bahwa buku panduan memiliki tata bahasa 

yang cukup baik dalam menjelaskan permain dam quiz tersebut. Dengan buku panduan yang 

mudah di mengerti akan sangat membantu kerja permainan dam quiz dalam melatih 

keterbukaan diri. Ditinjau dari Nursalim (2015) menyatakan bahwa, media bimbingan dan 

konseling adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan bimbingan 

dan konseling yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik 

/konseli untuk memahami diri, mengambil keputusan, serta memecahkan masalah yang 

dihadapi. Dari pernyataan tersebut permainan dam quiz salah satu permainan yang cocok 

digunakan menjadi media bimbingan dan konseling karena dapat membantu siswa dalam 

mengambil keputusan dan melatih keterbukaan diri. 

Selanjutnya ditinjau dari tabel yang kedua isi materi dalam buku panduan menurut 

validator cukup baik, pertanyaan pada kartu question and challenge juga cukup baik dalam 

membantu para siswa untuk dapat melatih keterbukaan diri. Pada kartu question and challenge 

terdapat beberapa question yang merujuk pada keterbukaan diri siswa seperti menanyakan 

mengenai hal yang disukai kemudian tentang pendapat mengenai sesuatu hal, tetapi tidak hanya 

itu di kartu question and challenge juga terdapat challenge yang menyenangkan agar para siswa 

dapat lebih aktif dalam permainan ini.  

 Terakhir, ditinjau dari tabel ketiga mengenai hasil uji pada guru BK, guru BK 

menyatakan bahwa buku panduan ini sangat mudah di mengerti sehingga dapat membantu para 

guru BK dan siswa dalam memainkan media tersebut. Guru BK juga menyatakan bahwa media 

tersebut cocok dalam membantu permasalahan keterbukaan diri.  

 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Guru BK dan para validator dari Dosen BK sendiri memiliki persepsi yang positif tentang 

media permainan serta buku panduan yang telah di kembangkan oleh peneliti. Para validator 

dan guru BK setuju bahwa media bimbingan dan konseling ini sangat mudah digunakan dan 

dapat menjadi media yang digunakan secara berkelanjutan.  

Dalam penelitian ini, peneliti memberikan batasan masalah dengan memfokuskan pada 

penelitian pembuatan buku media permainan yang dapat membantu untuk petunjuk permainan. 

 

Saran 

Berdasarkan simpulan di atas, berikut ini beberapa saran yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar kepada beberapa pihak. 

1. Bagi siswa 
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Bagi para siswa diharapkan lebih semangat dan aktif dalam mengikuti segala kegiatan yang 

ada, entah itu bimbingan atau konseling yang sedang dilaksanakan oleh guru BK. Dengan 

para siswa semangat dan aktif diharapkan tujuan yang dituju para guru BK akan lebih mudah 

tercapai. 

2. Bagi guru 

Bagi para guru hendaknya lebih cermat dalam menggunakan media dalam pembelajaran. 

Tidak hanya tampilan yang menarik, media harus sesuai dengan kebutuhan siswa 

3. Bagi peneliti 

Mengembangkan suatu produk atau media yang baik akan membantu siswa dalam 

pembelajaran. Diharapkan peneliti bisa terus mengembangkan produk media selanjutnya. 
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