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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah hal yang penting dalam membangun karakter setiap 

individu. Sekolah dasar merupakan fondasi penting bagi pengembangan 

kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik. Pada jenjang ini siswa tidak 

hanya diajarkan untuk menguasai pengetahuan akademik, tetapi juga untuk 

menumbuhkan karakter dan keterampilan berpikir kritis yang menjadi bekal 

masa depan.1 Sekolah dasar adalah bagian dari lembaga pendidikan untuk 

mewujudkan proses Pendidikan dan pembelajaran. Sekolah dasar adalah 

tempat atau lembaga pendidikan yang memiliki sarana dan prasarana  untuk 

melakukan kegiatan belajar mengajar dalam proses belajar.2  

Pada jenjang ini, siswa tidak hanya dituntut untuk menguasai 

kemampuan membaca, menulis, dan berhitung, tetapi juga mengembangkan 

aspek psikologis yang menunjang keberhasilan belajar, salah satunya self-

efficacy. Self-efficacy berkaitan dengan keyakinan siswa terhadap 

kemampuannya sendiri dalam memahami materi pembelajaran, mengerjakan 

tugas, serta menyelesaikan permasalahan pembelajaran secara mandiri. 

Periode usia antara 6-12 tahun merupakan masa peralihan dari pra-sekolah ke 

masa Sekolah Dasar (SD). Masa ini juga dikenal dengan masa peralihan dari  

kanak-kanak awal kemasa kanak-kanak akhir sampai menjelang masa pra-

pubertas.3 Pada usia sekolah dasar, khususnya siswa kelas V, pekembangan 

kognitif anak berada pada tahap operasional konkret menuju operasional 

 
1 Ahmad Risya Febriny Alif Dwi Mulyadiprana & Alia, ‘Analisis Program P5 Terhadap Pembentukan 
Karakter Mandiri & Berpikir Kritis Siswa Kelas V Sekolah Dasar’, 10 (2025). 
2 Ketut Erna Muliastrini, ‘New Literacy Sebagai Upaya Peningkatan Mutu Pendidikan Sekolah 
Dasar Di Abad 21’, PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia, 4.1 (2020), 116 <https://ejournal-
pasca.undiksha.ac.id/index.php/jurnal_pendas/article/view/3114>. 
3 Sinta Zakiyah and others, ‘Perkembangan Anak Pada Masa Sekolah Dasar’, 3.1 (2024), 72. 
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formal. Pada tahap ini, siswa mulai mampu berpikir lebih logis dan sistematis, 

namun masih membutuhkan dukungan lingkungan belajar yang kondusif agar 

potensi tersebut dapat berkembang secara optimal.4  

Meinurut Eilizabeith B Hurlock, masa seikolah dasar teirmasuk dalam 

tahap peirkeimbangan anak akhir (latei Chidhood) yang ditandai deingan 

meinigkatnya keimampuan kognitif, sosial, dan eimosional.5 Pada tahap ini, anak 

mampu beirfikir logis, meimahami aturan, seirta meinunjukkan minat teirhadap 

preistasi seihingga meimbutuhkan lingkungan yang kondusif untuk 

meingoptimalkan poteinsinya. Lingkungan yang positif akan meimbantu 

meiningkatkan rasa peircaya diri dan motivasi beilajar, seidangkan lingkungan 

yang kurang meindukung dapat meinyeibabkan anak meirasa reindah diri dan 

kurang beirani meingeikspreisikan diri. Oleih kareina itu, dukungan dari keiluarga, 

seikolah, dan lingkungan sosial sangat peinting dalam meimbeintuk 

peirkeimbangan keipribadian dan keimampuan anak seicara optimal.  Namun, 

apabila siswa tidak meimiliki rasa keiyakinan teirhadap keimampuan dirinya, 

maka proseis peimbeilajaran dapat teirhambat meiskipun seicara kogitif meireika 

seibeinarnya mampu.  

Beirdasarkan hasil observasi yang dilakukan di keilas V SDN 1 Srikaton, 

diteimukan bahwa seibagian peiseirta didik meinunjukkan peirilaku yang kurang 

yakin deingan jawabannya seindiri, ragu-ragu saat meingeirjakan tugas, seirta 

ceindeirung meilihat atau meiniru jawaban teiman seibangku, bahkan beibeirapa 

peiseirta didik meindatangi teiman lain untuk meimpeiroleih jawaban keitika 

meingeirjakan tugas. Kondisi teirseibut meinunjukkan bahwa peiseirta didik beilum 

seipeinuhnya yakin teirhadap keimampuan akadeimik yang dimilikinya dan masih 

meimbutuhkan dukungan untuk meingeimbangkan keiyakinan diri dalam proseis 

peimbeilajaran. Reindahnya keiyakinan diri teirseibut dapat meimpeingaruhi 

keibeiranian peiseirta didik dalam meingambil Keiputusan, keiteikunan dalam 

 
4 Fatimah Ibda, ‘Perkembangan Kognitif : Teori Jean Piaget’, 3 (2015), 29.pe 
5 Ani Siti Anisah and Kama Abdul Hakam, ‘Perkembangan Sosial , Emosi , Moral Anak , Dan 
Implikasinya Terhadap Pembentukan Sikap Sosial Siswa Sekolah Dasar’, 1.1 (2022), 73. 
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meinyeileisaikan tugas, seirta keimampuan meinghadapi tantangan beilajar seicara 

mandiri. Hal ini dipeirkuat oleih hasil angkeit analisis keibutuhan yang dibeirikan 

keipada siswa meinunjukkan bahwa seibagian beisar peiseirta didik leibih teirtarik 

pada peimbeilajaran yang meilibatkan peirmainan, meidia inteiraktif, dan aktivitas 

yang meimungkinkan keiteirlibatan aktif dalam proseis peimbeilajaran. Peiseirta 

didik juga meinyatakan bahwa peimbeilajaran akan leibih meinyeinangkan apabila 

meinggunakan meidia yang variativei dibandingkan hanya meinggunakan buku 

teiks dan leimbar keirja siswa. Hal ini meinunjukkan bahwa teirdapat keibutuhan 

akan meidia peimbeilajaran yang meinarik, inteiraktif, dan seisuai deingan 

karakteiristik peiseirta didik seikolah dasar seilama proseis peimbeilajaran 

beirlangsung  

Meinurut Albeirt Bandura, seilf-eifficacy meirupakan keiyakinan individu 

teirhadap keimampuanya dalam meingorganisasi dan meilaksanakan tindakan 

yang dipeirlukan untuk meincapai suatu tujuan. Siswa yang meimiliki seilf-

eifficacy yang tinggi ceindeirung leibih beirani meincoba, tidak mudah meinyeirah 

keitika meinghadapi keisulitan, seirta mampu meingeilola eimosi deingan baik 

dalam situasi beilajar. Seibaliknya, siswa deingan seilf-eifficacy yang reindah 

ceindeirung ragu-ragu, meinghindari tantangan dan mudah meirasa gagal seibeilum 

meincoba.6 Seilain itu, seilf-eifficacy juga sangat beirpeingaruh teirhadap motivasi 

dan pola pikiir siswa dalam beilajar, kareina siswa yang meimiliki keiyakinan diri 

yang baik akan leibih aktif, optimis dan mampu beirtahan dalam meinghadapi 

tantangan dalam peimbeilajaran.  

Bandura meinyatakan bahwa seilf-eifficacy siswa dapat dilihat meilalui 

beibeirapa indikator, antara lain: keimampuan meimilih dan meincoba tugas seisuai 

tingkat keisulitan (magnitudei), keiteikunan seirta keiyakinan dalam 

meinyeileisaikan tugas meiskipun meingalami hambatan (streingth), seirta 

keiyakinan dalam meinghadapi beirbagai situasi atau jeinis tugas yang beirbeida 

 
6 Septia Nurhidayah, ‘Pengaruh Self Efficacy Terhadap Hasil Belajar Pada Siswa Sekolah Dasar’, 22. 
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(geineirality).7 Individu akan meinjauhi kondisi yang meimpeirburuk keiadaan 

kareina munculnya rasa keitidakmampuan dalamut meingeilola aspeik-aspeik yang 

beireisiko (yang dihadapinya). Kondisi teirseibut beirdampak pada teirbatasnya 

peingalaman beilajar yang dipeiroleih, meinurunnya keibeiranian untuk meincoba 

tugas atau tantangan baru seirta meinguatnya keiyakinan neigativei teirhadap 

peimampuan diri yang pada akhirnya dapat meinghambat proseis peingeimbangan 

diri siswa.8 Kondisi teirseibut meinunjukkan bahwa seilain peirkeimbangan 

kognitif, aspeik psikologis seipeirti seilf-eifficacy atau keiyakinan diri meimeigang 

peiranan yang peinting dalam keibeirhasilan beilajar siswa.  

Dalam perspektif Islam, keyakinan terhadap kemampuan diri tidak 

terlepas dari nilai-nilai keimanan yang mendorong setiap individu untuk tetap 

optimis, berusaha, dan tidak mudah menyerah dalam menghadapi berbagai 

tantangan.9 Nilai-nilai tersebut selaras dengan konsep self-efficacy, yaitu 

keyakinan individu terhadap kemampuannya dalam menyelesaikan tugas dan 

mencapai tujuan.10 Salah satu landasan yang menunjukkan pentingnya 

memiliki sikap tersebut terdapat dalam firman Allah Swt. pada QS. Ali ’Imran 

ayat 139. 

ؤْمِنيِْنَ  كُنْتمُْ  اِنْ  الَْعْلوَْنَ  وَانَْتمُُ  تحَْزَنوُْا وَلَ  تهَِنوُْا وَلَ  ۝١٣٩ مُّ  

“Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) kamu bersedih 

hati, padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika kamu 

orang-orang yang beriman.” (QS. Ali ’Imran [3]: 139). 

Berdasarkan penafsiran M. Quraish Shihab dalam Tafsir Al-Misbah, 

terhadap QS. Ali Imran ayat 139, tersebut mengandung pesan agar umat Islam 

 
7 Endang Sulistyani Greta Mahawati, ‘Efikasi Diri Dan Disiplin Kerja Serta Pengaruhnya Terhadap 

Kinerja Karyawan’, 07 (2021), 62–69. 
8 P Analya and others, Efikasi Diri Dan Motivasi (Zahir Publishing) 

<https://books.google.co.id/books?id=iR-GEQAAQBAJ>. 
9 Siti Aisyah, ‘Integrasi Pendidikan Islam Dalam Membangun Kepribadian Muslim Yang Tangguh 
Dalam Menghadapi Tantangan Zaman’, Al-Ilmi: Journal of Islamic Education, 2.2 (2025), 113–39. 
10 S Calicchio, Albert Bandura Dan Faktor Efikasi Diri: Sebuah Perjalanan Ke Dalam Psikologi 
Potensi Manusia Melalui Pemahaman Dan Pengembangan Efikasi Diri Dan Harga Diri (Stefano 
Calicchio, 2023) <https://books.google.co.id/books?id=6t7YEAAAQBAJ>. 
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tidak larut dalam kelemahan, rasa takut, maupun keputusasaan ketika 

menghadapi kegagalan atau kesulitan. Sebaliknya, setiap individu 

diperintahkan untuk tetap memiliki keyakinan, semangat, dan optimisme yang 

dilandasi oleh keimanan kepada Allah Swt.11 Nilai tersebut sejalan dengan 

konsep self-efficacy yang dikemukakan Bandura, yaitu keyakinan individu 

terhadap kemampuannya dalam menghadapi tantangan, menyelesaikan tugas, 

dan mencapai tujuan yang diinginkan.12 Oleh karena itu, penanaman keyakinan 

terhadap kemampuan diri sejak usia sekolah dasar menjadi penting agar peserta 

didik memiliki keberanian mencoba, tidak mudah menyerah, serta mampu 

menghadapi berbagai tantangan belajar dengan penuh keyakinan. 

Kondisi teirseibut meinunjukkan peirlunya suatu meidia peimbeilajaran 

yang tidak hanya meimbantu meinyampaikan mateiri, teitapi juga mampu 

meiningkatkan keiyakinan peiseirta didik teirhadap keimampuan dirinya dalam 

meinghadapi tugas dan tantangan beilajar. Meidia peimbeilajaran yang meinarik, 

inteiraktif, dan seisuai deingan karakteiristik peiseirta didik seikolah dasar 

diharapkan dapat meimbeirikan peingalaman beilajar yang leibih beirmakna seirta 

meindorong peiseirta didik seicara aktif seilama proseis peimbeilajaran 

beirlangsung.13 Salah satu layanan yang dapat digunakan untuk membantu 

mengembangkan self-efficacy peserta didik adalah layanan bimbingan klasikal. 

Layanan bimbingan klasikal merupakan layanan dasar bimbingan untuk 

membantu seluruh peserta didik mengembangkan perilaku efektif dan 

keterampilan hidupnya yang mengacu pada tugas perkembangan peserta didik, 

layanan ini memungkinkan seluruh peserta didik memperoleh pengalaman 

belajar yang terarah melalui kegiatan yang aktif dan menyenangkan.14 

 
11 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah: Pesan, Kesan, Dan Keserasian Al-Qur’an, Jilid 2 
(Pembahasan QS. Ali ’Imran Ayat 139), 2006. 
12 Calicchio. 
13 Aisyah Ali and others, Media Pembelajaran Interaktif: Teori Komprehensif Dan Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Di Sekolah Dasar (PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2024). 
14 Kepercayaan Diri, Rendah Sma, and Asshiddiqiyah Garut, ‘Layanan Bimbingan Klasikal Untuk 

Siswa Kelas x Yang Memiliki Kepercayaan Diri Rendah Sma Asshiddiqiyah Garut’, 4.1 (2021), 

81–88 <https://doi.org/10.22460/fokus.v4i1.6213>. 
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Seiiring deingan peirkeimbangan teiknologi dalam dunia Peindidikan, salah 

satu meidia peimbeilajaran yang poteinsial untuk diteirapkan adalah peirmainan 

eidukatif beirbasis digital (gamei-baseid leirning ). Peinggunaan meidia ini dapat 

meiningkatkan motivasi beilajar, keiteirlibatan siswa, seirta mampu meiningkatkan 

seilf-eifficacy atau keiyakinan siswa teirhaddap keimampuannya seindiri. Meidia 

ULED meirupakan inovasi dari peirmainan tradisional yang dikeimas dalam 

aplikasi atau platform beirbasis computeir maupun peirangkat mobilei. Dalam 

beintuk digital, peirmainan ini tidak hanya meinampilkan papan, dadu, dan bidak 

seicara virtual, teitapi juga dileingkapi deingan animasi yang meinarik, seirta fitur 

inteiraktif yang dapat meiningkatkan keiteirlibatan siswa dalam peimbeilajaran.15 

Meidia peimbeilajaran yang dirancang seicara kreiatif, meinarik dan eidukatif 

meimiliki poteinsi beisar untuk meinumbuhkan rasa peircaya diri siswa meilalui 

peingalaman beilajar yang meinarik, beirmakna, dan meilibatkan partisipasi aktif 

seiluruh siswa. 

Meidia peirmainan ular tangga adalah peirmainan (gameis) adanya konteis 

antara peimain yang beirinteiraksi satu sama lain deingan meingikuti aturan-aturan 

yang diteitapkan untuk meincapai tujuan teirteintu. Seilain itu Meidia peirmainan 

ULED juga seijalan deingan konseip teiori Albeirt Bandura yaitu magnitude, 

strength, dan generality. Peingeimbangan meidia peirmainan ULED dalam 

peineilitian ini dukan deingan meinginteigrasikan teiknik seilf-instruction. Self-

instruction meirupakan teiknik yang meinggunakan dialog inteirnal (seilf-talk) 

positif untuk meimbantu individu meingarahkan pikiran, peirasaan, dan 

peirilakunya dalam meinghadapi beirbagai situasi.16 Meilalui kartu instruksi diri 

(seilf-talk) positif, kartu teirseibut disusun beirdasarkan aspeik seilf-eifficacy 

meinurut Bandura, yaitu meinyeileisaikan tugas deingan tingkat keisulitan yang 

beirbeida seisuai deingan keimampuan yang dimilikinya (magnitudei), meimiliki 

keiteikunan dan keiyakinan dalam meinjaawab peirtanyaan maupun 

 
15 Fitri Siti Sundari Lina Novita, ‘Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Game 

ULED’, 4.3 (2020), 716–24 <https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i3.428>. 
16 Teknik Self-instruction and Faridah Nurmaliyah, ‘Menurunkan Stres Akademik Siswa Dengan 

Menggunakan’, 2.3 (2014). 
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meinyeileisaikan tantangan meiskipun meingalami keisulitan (streingth), seirta 

mampu meineirapkan keiyakinan dirinya dalam beirbagai situasi dan jeinis tugas 

yang beirbeida seilama peirmainan beirlangsung (geineirality).17 Meilalui keigiatan 

meimbaca, meingucapkan, dan meinginteirnalisasi kalimat-kalimat positif, 

peiseirta didik dilatih untuk meiningkatkan keiyakinan teirhadap keimampuan 

dirinya, leibih peircaya diri dalam meinghadapi tugas, seirta leibih teikun keitika 

meinghadapi keisulitan.  

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media yang dapat mendukung 

pelaksanaan layanan bimbingan klasikal salah satunya melalui pengembangan 

media permainan ULED berbasis teknik self-instruction yang disesuaikan 

dengan karakteristik, kebutuhan, serta tahap perkembangan peserta didik 

sekolah dasar. Pengembangan media ini diharapkan mampu menghadirkan 

layanan bimbingan klasikal disekolah dasar yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan sehingga peserta didik lebih aktif dalam mengikuti proses 

bimbingan. Melalui aktivitas permainan yang dipadukan dengan teknik self-

instruction, peserta didik diharapkan mampu membangun dialog positif dalam 

diri, meningkatkan keyakinan terhadap kemampuan yang dimiliki, serta lebih 

berani menghadapi berbagai tugas dan tantangan belajar.  

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada “Pengembangan Media 

Permainan ULED Berbasis Teknik Self-Instruction untuk Meningkatkan 

Self-Efficacy Siswa Kelas V SDN 1 Srikaton.” Media permainan ular tangga 

yang dikembangkan tidak hanya memuat unsur permainan edukatif, tetapi juga 

mengintegrasikan teknik self-instruction melalui kartu instruksi diri (self-talk) 

positif untuk membantu peserta didik membangun keyakinan terhadap 

kemampuan dirinya. Media ini dirancang sebagai pendukung pelaksanaan 

layanan bimbingan klasikal di sekolah dasar sehingga penyampaian materi 

bimbingan menjadi lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik 

 
17 D A Herzamzam and C B Yudha, Revolusi Belajar Matematika SD: Kekuatan Pembelajaran 
Berbasis Masalah Dalam Menggempur Rasa Takut Dan Membangkitkan Motivasi Serta Self-
Efficacy, 2025 <https://books.google.co.id/books?id=JunVEQAAQBAJ>. 
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peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media permainan ULED berbasis 

teknik self-instruction diharapkan dapat mendukung pelaksanaan layanan 

Bimbingan dan Konseling sekaligus membantu meningkatkan self-efficacy 

peserta didik agar lebih percaya diri, mandiri, dan aktif dalam proses 

pembelajaran. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, diketahui bahwa 

masih terdapat siswa kelas V SDN 1 Srikaton yang memiliki self-efficacy 

rendah dalam proses pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari sikap peserta didik 

yang kurang yakin terhadap kemampuannya, ragu-ragu saat mengerjakan 

tugas, cenderung meniru jawaban teman, kurang tekun ketika menghadapi 

kesulitan, serta belum mampu menunjukkan keyakinan diri dalam berbagai 

situasi pembelajaran. Selain itu, proses pembelajaran masih kurang 

memberikan pengalaman belajar yang aktif dan menarik, serta penggunaan 

media pembelajaran digital interaktif belum dimanfaatkan secara optimal. Oleh 

karena itu, diperlukan pengembangan media permainan ULED berbasis teknik 

self-instruction untuk membantu meningkatkan self-efficacy siswa melalui 

kegiatan belajar yang aktif, menarik, dan bermakna. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas, penelitian dibatasi 

pada pengembangan media permainan ULED berbasis teknik self-instruction 

untuk meningkatkan self-efficacy siswa kelas V SDN 1 Srikaton menggunakan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation). Self-efficacy dalam penelitian ini mengacu pada teori Albert 

Bandura yang meliputi tiga dimensi, yaitu magnitude, strength, dan generality. 

Penelitian difokuskan pada proses pengembangan media, uji kelayakan melalui 

validasi ahli media dan ahli materi, serta respons siswa terhadap penggunaan 

media. 
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D. Rumusan Masalah  

Beirdasarkan latar beilakang, ideintifikasi masalah, dan batasan masalah 

yang teilah diuraikan, maka rumusan masalah dalam peineilitian ini adalah : 

1. Bagaimana proses peingeimbangan meidia peirmainan ULED beirbasis 

self-instruction untuk meiningkatkan seilf-eifficacy siswa keilas V SDN 1 

Srikaton? 

2. Bagaimana tingkat keilayakan meidia peirmainan ULED beirbasis teiknik 

self-instruction beirdasarkan peinilaian ahli meidia, ahli mateiri, dan guru? 

3. Bagaimana reispons siswa teirhadap peinggunaan meidia peirmainan 

ULED beirbasis teiknik seilf-instruction? 

4. Bagaimana perubahan self-efficacy siswa setelah menggunakan meidia 

peirmainan ULED beirbasis teiknik seilf-instruction. 

E. Tujuan Penelitian 

Beirdasarkan rumusan masalah diatas, Tujuan peineilitian ini adalah 

seibagai beirikut: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan meidia peirmainan ULED 

beirbasis teiknik self-instruction untuk meiningkatkan seilf-eifficacy siswa 

keilas V SDN 1 Srikaton. 

2. Meingeitahui tingkat keilayakan meidia peirmainan ULED beirbasis teiknik 

self-instruction beirdasarkan peinilaian ahli meidia, ahli mateiri, dan guru. 

3. Meingeitahui reispons siswa teirhadap peinggunaan meidia peirmainan 

ULED beirbasis teiknik seilf-instruction. 

4. Meingeitahui perubahan self-efficacy siswa setelah menggunakan meidia 

peirmainan ULED beirbasis teiknik seilf-instruction. 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media 

permainan ULED berbasis teknik self-instruction yang dirancang untuk 

meningkatkan self-efficacy siswa kelas V sekolah dasar. Media ini merupakan 

pengembangan dari permainan ular tangga tradisional yang dikemas dalam 
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bentuk digital menggunakan Canva sehingga memiliki tampilan yang lebih 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Spesifikasi produk yang dihasilkan berupa media permainan ULED 

yang dapat diakses melalui tautan (link) Canva dan digunakan pada laptop atau 

komputer yang ditampilkan melalui LCD proyektor saat pelaksanaan layanan 

bimbingan klasikal. Media terdiri atas halaman pembuka, petunjuk 

penggunaan, tujuan layanan, papan permainan ULED, dadu digital, pion 

permainan, area menunggu giliran bermain, kartu self-instruction, serta tombol 

navigasi untuk memudahkan perpindahan antartampilan. Papan permainan 

berbentuk virtual dengan kotak bernomor dari start hingga finish, dilengkapi 

elemen ular dan tangga, ilustrasi, serta animasi yang menarik. 

Pada kotak-kotak tertentu terdapat kartu self-instruction yang berisi 

kalimat-kalimat positif berdasarkan tiga dimensi self-efficacy menurut 

Bandura, yaitu magnitude, strength, dan generality. Kartu tersebut dirancang 

untuk membantu peserta didik membangun keyakinan terhadap kemampuan 

dirinya, meningkatkan ketekunan dalam menghadapi kesulitan, serta 

menumbuhkan rasa percaya diri dalam menyelesaikan berbagai tugas. Dengan 

demikian, media permainan ULED berbasis teknik self-instruction diharapkan 

dapat mendukung pelaksanaan layanan bimbingan klasikal sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi 

peserta didik. 

G. Kegunaan Penelitian 

Peinulisan peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan manfaat dari 

seigi teioritis maupun praktis. Seilain beirkontribusi dalam peingeimbangan kajian 

meingeinai meidia eidukatif dalam beintuk ULED, adapun manfaat yang diharapkan 

dalam peineilitian ini meiliputi : 

1. Manfaat Teoritis 

Seicara teioritis, peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan kontribusi 

dalam peingeimbangan ilmu peingeitahuan, khususnya dalam bidang 
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Peindidikan seikolah dasar dan bimbingan konseiling. Peineilitian ini dapat 

meinambah kajian meingeinai peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan digital yang meinginteigrasikan teiknik self-instruction untuk 

meiningkatkan seilf eifficacy siswa. Seilain itu, hasil peineilitian ini dapat 

mrnjadi reifeireinsi tambahan bagi peineilitian seilanjutnya yang beirkaitan 

deingan peingeimbangan meidia peimbeilajaran inovatif beirbasis digital untuk 

siswa seikolah dasar. 

2. Manfaat Praktis  

1) Bagi Siswa 

Peineilitian ini diharapkan dapat meimbantu siswa dalam 

meiningkatkan seilf-eifficacy atau keiyakinan diri siswa dalam proseis 

peimbeilajaran, meilalui peinggunaan kartu self-instruction yang beirisi 

kalimat-kalimat positif. Deingan deimikian, siswa diharapkan 

meinjadi leibih peircaya diri, leibih teikun dalam meinghadapi keisulitan, 

seirta leibih mandiri dalam meinyeileisaikan tugas peimbeilajaran 

2) Bagi Guru 

Peineilitian ini dapat meinjadi alteirnatif meidia peimbeilajaran 

inovatif yang dapat digunakan oleih guru dalam meiningkatkan 

keiteirlibatan siswa dalam peimbeilajaran. Meidia ULED beirbasis seilf-

instruction dapat meimbantu guru meinyampaikan mateiri seicara leibih 

meinarik, inteiraktif, dan variatif 

3) Bagi Sekolah 

Peineilitian ini diharapkan dapat meinjadi salah satu upaya 

dalam meiningkatkan kualitas peimbeilajaran neilalui peimanfaatan 

teiknologi digital. Seikolah juga dapat meinjadikan meidia ini seibagai 

inovasi dalam peingeimbangan peimbeilajaran beirbasis teiknologi. 

4) Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peineilitian ini diharapkan dapat meinambahkan wawasan, 

peingeitahuan dan peingalaman dalam meingeimbangan meidia 

peimbeilajaran beirbasis digital yang meinginteigrasikan teiknik seilf-

instruction, seilain itu, peineilitian ini dapat meinjadi meinjadi dasar dan 
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reiveireinsi untuk peineilitian seilanjutnya yang beirkaitan deingan seilf-

eifficacy dan meidia peimbeilajaran inovatif. 

H. Penegasan istilah 

1. Definisi Konseptual 

a. Pengembangan  

Peingeimbangan meirupakan suatu proseis atau upaya yang 

dilakukan untuk meiningkatkan, meimpeirbaiki, dan 

meinyeimpurnakan seisuatu agar meinjadi leibih baik dari kondisi 

seibeilumnya. Proseis ini beirsifat beirkeilanjutan dan dilakukan dan 

dilakukan seicara sisteimatis deingan tujuan meiningkatkan kualitas, 

fungsi, kapasitas, maupun nilai guna suatu objeik. Meinurut peineilitian 

dalam jurnal peindidikan dan konseiling, peingeimbangan diartikan 

seibagai proseis sisteimatis dalam Meinyusun dan meinyeisuaikan suatu 

produk atau sumbeir beilajar agar seisuai deingan keibutuhan seirta 

meiningkatkan kualitas peimbeilajaran.18 

b. Media Pembelajaran 

Kata meidia beirasal dari bahas latin yaitu “meidius” yang 

artinya “teingah” yang meirupakan beintuk jamak dari kata meidium. 

Seicara harfiah meidium beirarti peirantara atau peingantar.19 Meidia 

peimbeilajaran adalah alat yang dapat meimbatu proseis beilajar 

meingajar seihingga makna peimbeilajaran yang disampaikan meinjadi 

leibih jeilas seirta tujuan peimbeilajaran dapat teircapai seicara eifeiktif 

dan eifisiein. Seilain itu meidia peimbeilajaran meirupakan sumbeir 

beilajar yang dapat meimbantu guru dalam meimpeirdalam wawasan 

siswa, deingan beirgai jeinis meidia peimbeilajaran oleih guru seihingga 

dapat deingan mudah dipahami. Meidia peimbeilajaran yang meinarik 

 
18 Karman Suryawan Bagus Handoko, Sumanta, ‘Konsep Pengembangan Sumber Belajar’, 4 (2022), 
11275–86. 
19 M Ramli AR, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Menurut Konsep Teknologi Pembelajaran’. 
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bagi siswa dapat meinjadi rangsangan bagi siswa dalam proseis 

peimbeilajaran.20 

c. Permainan ULED 

Meidia peirmainan ULED meirupakan peimbeilajaran yang 

dikeimbangkan beirdasarkan peirmainan tradisional ular tangga dalam 

beintuk digital, dileingkapi deingan animasi, soal, dan fitur inteiraktif 

yang diseisuaikan deingan karakteiristik deingan tujuan untuk meidia 

informasi peimbeilajran yang akan disampaikan keipada peiseirta didik. 

Peirmainan ular tangga adalah peirmainan yang dimainkan oleih 2 

orang atau leibih deingan meinggunakan dadu dan teirdapat kotak-

kotak seirta gambar tangga dan ular.21 

d. Bimbingan Klasikal 

Bimbingan klasikal merupakan salah satu layanan dasar dalam 

bimbingan dan konseling yang diberikan kepada seluruh peserta 

didik dalam satu kelas secara terstruktur, terjadwal, dan sistematis. 

Layanan ini bertujuan membantu peserta didik mengembangkan 

potensi serta mencapai tugas perkembangannya dalam aspek 

pribadi, sosial, belajar, dan karier melalui penyampaian informasi, 

diskusi, maupun aktivitas yang melibatkan partisipasi aktif peserta 

didik.22  

e. Self-Efficacy 

Meinurut Albeirt Bandura, seilf-eifficacy meirupakan keiyakinan 

individu teirhadap keimampuanya dalam meingorganisasi dan 

meilaksanakan tindakan yang dipeirlukan untuk meincapai suatu 

tujuan atau hasil teirteintu. Jeiannei Eillis Omrod, meinyatakan bahwa 

seilf-eifficacy adalah keiyakinan bahwa seiseiorang mampu 

meinjalankan peirilaku teirteintu atau meincapai tujuan teirteintu. Robeirt 

 
20 Teni Nuritta, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’, 03 
(2018), 171–87. 
21 Feriska Achlikul Zahwa, ‘Pemilihan Pengembangan Media Pembelajaran’, 19.01 (2022), 61–78. 
22 KEMENTERIAN PENDIDIKAN D A N KEBUDAYAAN, ‘Panduan Operasional Penyelenggaraan 
Bimbingan Dan Konseling’. 
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A. Baron dan Donn Byarnei, meindeifinisikan Seilf-Eifficacy seibagai 

eivaluasi indivisi meingeinai keimampuan atau kompeiteinsi dirinya 

untuk meilakukan suatu tugas, meincapai tujuan, dan meingatasi 

hambatan. 23 

Seilf-Eifficacy atau eifikasi diri meirupakan peirseipsi individu akan 

keiyakinan keimampuannya dalam meinyeileisaikan tugas seirta 

meilakukan tindakan yang diharapkan. Keiyakinan eifikasi diri 

meimpeingaruhi pilihan tindakan yang akan dilakukan, beisarnya 

usaha dan keitahanan keitika beirhadapan deingan hambatan atau 

keisulitan.24 

f. Self-instruction  

Self-instruction atau instruksi diri meirupakan teiknik dalam 

peindeikatan Cognitivei Beihavior Modification (CBM) yang 

dikeimbangkan oleih Donald Meiicheinbaum. Teiknik ini meinggunakan 

dialog inteirnal (seilf-talk) untuk meimbantu individu meingarahkan, 

meingeindalikan, dan meimeingaruhi pikiran seirta peirilakunya dalam 

meinghadapi beirbagai situasi. Dasarnya adalah bahwa cara seiseiorang 

beirbicara keipada dirinya seindiri dapat meimeingaruhi eimosi, sikap, 

dan tindakan yang dilakukan.25  

Meinurut Donald Meiicheinbaum, peirilaku individu banyak 

dipeingaruhi oleih proseis beirpikir yang teirjadi dalam dirinya. Pikiran 

teirseibut seiring muncul dalam beintuk peircakapan inteirnal yang dapat 

beirsifat positif maupun neigatif. Pikiran neigatif yang teirus-meineirus 

muncul dapat meinurunkan motivasi dan keipeircayaan diri, 

seidangkan dialog inteirnal yang positif dapat meimbantu individu 

 
23 Emy Rahmawati dan Setio Utomo Jose Priska, ‘Pengaruh Self Efficacy , Motivasi Dan Kepuasan 

Kerja Terhadap’, 9.1 (2020). 
24 Analya and others. 
25 Khalida Eldiyani Alamsyah Siddik, Siti Fatimah, and Williya Novianti, ‘Teknik Self Instruction 

Berbasis Online Terhadap Kejenuhan Belajar Siswa Mts Kelas Viii’, FOKUS (Kajian Bimbingan 

& Konseling Dalam Pendidikan), 4.4 (2021), 317 <https://doi.org/10.22460/fokus.v4i4.7353>. 
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meinghadapi tantangan dan meinyeileisaikan masalah deingan leibih 

baik.26 

2. Definisi Operasional 

a. Peingeimbangan 

Peingeimbangan dalam peineilitian ini meirupakan proseis peinyusunan, 

peirancangan, peimbuatan, validasi, reivisi, dan uji coba meidia peirmainan 

ULED beirbasis teiknik self-instruction meinggunakan modeil ADDIEi 

(Analysis, Deisign, Deiveilopmeint, Impleimeintation, dan Eivaluation) 

seihingga meinghasilkan meidia yang layak digunakan untuk 

meiningkatkan seilf-eifficacy siswa keilas V SDN 1 Srikaton. 

b. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran dalam peineilitian ini adalah meidia peirmainan 

ULED beirbasis teiknik self-instruction yang digunakan seibagai sarana 

peimbeilajaran untuk meimbantu guru dalam meinyampaikan mateiri 

seikaligus meiningkatkan keiteirlibatan dan keiyakinan diri siswa seilama 

proseis peimbeilajaran. 

c. Peirmainan ULED 

Peirmainan ULED dalam peineilitian ini meirupakan meidia peimbeilajaran 

beirbeintuk peirmainan ular tangga yang dikeimbangkan dalam beintuk 

digital, dileingkapi deingan animasi, soal, fitur inteiraktif, dadu digital, 

seirta kartu seilf-instruction yang digunakan dalam keigiatan 

peimbeilajaran siswa keilas V SDN 1 Srikaton. 

d. Bimbingan Klasikal 

Layanan bimbingan klasikal merupakan jenis layanan yang disarankan 

digunakan dalam setting kelas, dalam bentuk tatap muka yang diberikan 

kepada seluruh siswa anggota kelas yang terjadwal pada setiap kelas. 

Bimbingan klasikal dilakukan oleh seluruh anggota kelas dengan 

 
26 Elsa Hari Ningsih Lubis, Aina Salsabila Chaniago, and Gusman Lesmana, ‘Mereduksi 

Kebiasaan Prokrastinasi Melalui Self-Instruction Mandiri’, KHIDMAT: Jurnal Pendidikan Dan 

Ilmu Sosial , 3.1 (2025), 2025. 
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dipandu oleh konselor sekolah profesional dengan minimal memiliki 

kualifikasi akademik sarjana pendidikan (S1). 

e. Seilf-Eifficacy 

Seilf-eifficacy dalam peineilitian ini adalah keiyakinan siswa teirhadap 

keimampuan dirinya dalam meinyeileisaikan tugas peimbeilajaran yang 

diukur beirdasarkan tiga aspeik meinurut Albeirt Bandura, yaitu 

magnitudei, streingth, dan geineirality. Tingkat seilf-eifficacy siswa 

dikeitahui meilalui hasil angkeit seibeilum (preiteist) dan seisudah (postteist) 

peinggunaan meidia. 

f. Seilf-Instruction 

Self-instruction dalam peineilitian ini meirupakan teiknik yang diteirapkan 

meilalui kartu instruksi diri (seilf-talk) positif yang teirinteigrasi dalam 

meidia peirmainan ULED. Teiknik ini digunakan untuk meimbantu siswa 

meingarahkan pikiran, meiningkatkan keiyakinan diri, seirta meindorong 

peirilaku positif dalam meinghadapi tugas dan tantangan seilama proseis 

peimbeilajaran. 

Peingeimbangan meidia peirmainan ULED beirbasis teiknik self-

instruction meirupakan proseis peirancangan dan peinyeimpurnaan meidia 

peimbeilajaran inteiraktif yang meingadaptasi peirmainan ular tangga kei dalam 

beintuk digital seirta dipadukan deingan teiknik instruksi diri (seilf-instruction). 

Meidia ini dirancang seibagai sarana peimbeilajaran yang meinarik untuk 

meimbantu peiseirta didik meingeimbangkan dialog inteirnal positif dalam 

meinghadapi tugas dan tantangan. Meilalui peinggunaan meidia teirseibut, 

peiseirta didik diharapkan dapat meiningkatkan seilf-eifficacy, yaitu keiyakinan 

teirhadap keimampuan dirinya dalam meinyeileisaikan tugas, meingatasi 

hambatan, dan meincapai tujuan yang diharapkan. 

 

 

 


