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ABSTRAK

Pengembangan Permainan Simulasi Labirin Dalam Bimbingan Kelompok Untuk
Meningkatkan Konsep Diri Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Bojong

Fatma Khopipah
18010303
S1 Bimbingan dan Konseling

Pengembangan media permainan simulasi labirin untuk meningkatkan konsep diri
siswa kelas VII1 SMP Negeri 1 Bojong merupakan inovasi baru dalam kegiatan layanan
bimbingan dan konseling dengan menggunakan media yang mengikuti perkembangan
zaman. Indikator konsep diri menurut ahli teori yaitu menjadi urgensi bagi peserta didik
dimasa depan. Penelitian ini menggunakan metode research and development oleh Borg
and Gall yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang telah diuji oleh beberapa
validator ahli materi, ahi media, ahli praktisi dan respon peserta didik. Subyek penelitian
terdiri dari 33 peserta didik untuk diuji coba terbatas, semuanya adalah peserta didik
SMP Negeri 1 Bojong yang memiliki masalah dalam konsep diri. Berdasarkan hasil
pengujian produk oleh beberapa validator, media permainan simulasi labirin ini
memiliki persentase rata-rata sebesar 91,93% sesuai dengan Kriteria yang telah
ditentukan bahwa produk sangat layak digunakan tanpa revisi. Dapat diketahui dari hasil
post-test kategori rendah mengalami peningkatan sebesar 37,15% yaitu dari 44,51%
menjadi 81,66%, hasil dari post-test pada peserta didik dengan kategori sedang
mengalami peningkatan sebesar 8,18% yaitu dari 72,68% menjadi 80,86% sedangkan
hasil post-test pada peserta didik kategori tinggi mengalami peningkatan sebesar 3,06%
yaitu dari 83,05% menjadi 86,11%.Peserta didik memiliki antusiasme yang tinggi
terhadap pengembangan permainan simulasi labirin setelah melakukan kegiatan
bimbingan dan konseling menggunakan media permainan simulasi labirin.

Kata kunci: Permainan simulasi labirin, Bimbingan Kelompok, Konsep Diri



ABSTRACT

Development of Labyrinth Simulation Games in Group Guidance to Improve Self-
Concept of Class VIII Students of SMP Negeri 1 Bojong

Fatma Khopipah
18010303

S1 Bimbingan dan Konseling

The development of the maze simulation game media to improve the self-concept of class
VIII students of SMP Negeri 1 Bojong is a new innovation in guidance and counseling
service activities using media that follows the times. Indicators of self-concept,
according to theorists, are an urgency for students in the future. This study uses the
research and development method by Borg and Gall which aims to produce a product
that has been tested by several validators of material experts, media experts,
practitioner experts and student responses. The research subjects consisted of 33
students for a limited trial, all of whom were students of SMP Negeri 1 Bojong who had
problems in self-concept. Based on the results of product testing by several validators,
this maze simulation game media has an average percentage of 91,93% in accordance
with predetermined criteria that the product is very suitable for use without revision. It
can be seen from the results of the post-test in the low category that there was an
increase of 37,15%, namely from 44,51% to 81,66%, the results of the post-test on
students in the medium category increased by 8,18%, namely from 72,68% to 80,86%
while the post-test results for high category students increased by 3,06%, from 83,05%
to 86,11%. Students had high enthusiasm for the development of maze simulation games
after doing activities guidance and counseling using maze simulation game media.

Keywords: Labyrinth simulation game, Group Guidance, Self-Concept
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