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MOTTO 

 

 “Tidak ada yang dapat menolak takdir (ketentuan) Allah ta’aala selain 

do’a. Dan Tidak ada yang dapat menambah (memperpanjang) umur 

seseorang selain (perbuatan) baik.” (HR Tirmidzi 2065)
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ABSTRAK 

Sekolah sebagai tempat untuk mengembangkan kompetensi juga untuk 

mengembangkan kepekaan sosial di lingkunganya agar interaksi dilingkunganya 

berjalan dengan baik. Karakter siswa bisa dilihat dan dinilai ketika seseorang 

tersebut berinteraksi dengan orang lain, salah satu sifat manusia selain sebagai 

makhluk individual adalah juga sebagai makhluk sosial. Dengan bersosialisasi, 

individu dapat menyampaikan perasaannya, bertukar pendapat dan 

mengekspresikan diri. Namun, ketika individu tidak mampu melakukan sosialisasi 

dengan baik maka individu akan memaksakan kehendak orang lain terhadap 

dirinya sehingga akan timbul sebuah permasalahan. Hal ini disebabkan karena 

siswa kurang memiliki sikap asertif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan media kartu Dare To Play A Role (DPR) bermuatan nilai-nilai asertif 

pada Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyah 5 Yogyakarta. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang 

menggunakan model penelitian Borg & Gall. Penelitian dan pengembangan ini 

dibatasi sampai pada tahap ke-lima, adapun tahapannya yaitu 1) meneliti dan 

mengumpulkan informasi, 2) perencanaan, 3) mengembangkan desain awal 

produk, 4) menguji desain awal produk, dan 5) revisi produk utama. Subjek Siswa 

Kelas VII SMP Muhammadiyah 5 Yogyakarta. Teknik analisis data yaitu analisis 

kualitatif dan kuantitatif. Produk yang dihasilkan dari penelitian dan 

pengembangan ini diberikan masukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli 

layanan dengan menggunakan lembar penilaian ahli. 

Berdasarkan hasil analisis penilaian secara keseluruhan media kartu Dare 

to Play a Role (DPR) dapat diketahui penilaian dari ahli materi mendapat 76,7 

yang artinya masuk dalam kategori baik, penilaian dari ahli media mendapat 89,2 

yang artinya masuk dalam kategori sangat baik dan penilaian dari ahli layanan 

mendapat 93,7 yang artinya masuk dalam kategori sangat baik. Dengan demikian 

media kartu Dare To Play a Role (DPR) bermuatan nilai-nilai asertif layak untuk 

digunakan oleh Guru Bimbingan dan Konseling di SMP untuk menyampaikan 

materi tentang nilai-nilai asertif. 

Kata Kunci : Kartu Dare to play a role (DPR), Asertif.



xv 
 

DAFTAR ISI 

 

SURAT PERNYATAAN ............................................................................................... v 

PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ........................................................................... vi 

PERNYATAAN PERSETUJUAN AKSES ............................................................... vii 

MOTTO ......................................................................................................................... viii 

PERSEMBAHAN ........................................................................................................... x 

KATA PENGANTAR ................................................................................................... xi 

ABSTRAK .................................................................................................................... xiv 

DAFTAR ISI .................................................................................................................. xv 

DAFTAR TABEL ...................................................................................................... xviii 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................... xix 

DAFTAR LAMPIRAN ................................................................................................ xx 

BAB I  PENDAHULUAN ............................................................................................. 1 

A. Latar Belakang............................................................................................. 1 

B. Identifikasi Masalah .................................................................................... 8 

C. Pembatasan Masalah ................................................................................... 9 

D. Rumusan Masalah ....................................................................................... 9 

E. Tujuan Penelitian ...................................................................................... 10 

F. Manfaat penelitian ..................................................................................... 10 

G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan ............................................... 11 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan .............................................. 12 

BAB II LANDASAN TEORI DAN KERANGKA PIKIR PENELITIAN ............ 14 

A. Landasan Teori .......................................................................................... 14 

1. Kajian tentang pengembangan media kartu Dare to Play a Role 

(DPR) bermuatan nilai-nilai asertif ........................................................... 14 

a. Pengertian Media Bimbingan dan Konseling ................................... 14 

b. Penggunaan Media Dalam Layanan Bimbingan dan Konseling .... 15 

c. Penggunaan Media Dalam Layanan Bimbingan dan Konseling .... 16 



 
 

d. Manfaat Media Bimbingan dan Konseling ....................................... 18 

e. Kajian tentang Penggembangan media kartu Dare to Play a Role 

(DPR) .......................................................................................................... 20 

f. Tujuan Permainan Media Kartu Dare to Play a Role (DPR) .......... 25 

g. Penggunaan media kartu Dare to Play a Role (DPR) ...................... 26 

2. Asertif ...................................................................................................... 29 

a. Pengertian Perilaku Asertif ................................................................. 29 

b. Ciri-Ciri Perilaku Asertif ..................................................................... 34 

c. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Asertif ...................... 37 

d. Karakteristik Perilaku Asertif ............................................................. 40 

e. Aspek-Aspek Perilaku Asertif ............................................................ 43 

3. Bimbingan Kelompok ............................................................................ 47 

a. Pengertian Bimbingan Kelompok ...................................................... 47 

b. Tujuan bimbingan kelompok .............................................................. 48 

B. Kajian Penelitian yang Relevan ............................................................... 49 

C. Kerangka Pikir ........................................................................................... 51 

BAB III METODE PENELITIAN .............................................................................. 54 

A. Model Penelitian dan Pengembangan ..................................................... 54 

B. Definisi Operasional ................................................................................. 55 

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan ................................................. 56 

D. Uji Coba Produk ........................................................................................ 59 

1. Desain Uji Coba ...................................................................................... 59 

2. Subjek Uji coba ....................................................................................... 60 

3. Jenis Data................................................................................................. 61 

4. Instrumen Pengumpulan Data ............................................................... 61 

5. Teknik Analisis Data .............................................................................. 69 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .................................................................... 74 

A. Hasil Penelitian.......................................................................................... 74 

B. Pembahasan Produk Akhir ....................................................................... 91 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..................................................................... 96 



 
 

A. Kesimpulan ................................................................................................ 96 

B. Saran ........................................................................................................... 96 

DAFTAR PUSTAKA ................................................................................................... 98 

LAMPIRAN ................................................................................................................. 103 

 

  



 
 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Perilaku Asertif .................................. 62 

Tabel 3.2  Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Materi .............................................. 65 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Media ............................................... 66 

Tabel 3.4  Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Layanan ........................................... 67 

Tabel 3.5  Makna Penyekoran ............................................................................... 69 

Tabel 3.6 Gradasi Pilihan Jawaban Beserta Kriteria ............................................. 71 

Tabel 4.1  Hasil Wawancara Tentang Perilaku Asertif..........................................75 

Tabel 4.2  Hasil Wawancara Pelaksanaan Layanan  ………………………….....76 

Tabel 4.3  Hasil Penilaian (Deskriptif) Ahli Materi .............................................. 81 

Tabel 4. 4  Hasil Penilaian Ahli Materi................................................................. 81 

Tabel 4.5  Hasil Penilaian (Deskriptif) Ahli Media .............................................. 83 

Tabel 4.6  Hasil Penilaian Ahli Media .................................................................. 84 

Tabel 4.7  Hasil Penilaian (Deskriptif) Ahli Layanan........................................... 86 

Tabel  4.8  Hasil Penilaian Ahli Layanan ............................................................. 86 

Tabel 4.9  Hasil Penilaian Media Kartu ................................................................ 88 

Tabel 4.10  Hasil Penilaian Uji Ahli Materi ......................................................... 89 

Tabel 4.11 Hasil Penilaian Uji Ahli Media ........................................................... 90 

 

  



 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir ............................................................................. 53 

Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan (RnD) ................. 57 

 

  



 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Keputusan Dosen Pembimbing Skripsi ………………........ 101 

Lampiran 2 Surat Permohonan Izin Penelitian ……………………………….. 102 

Lampiran 3 Surat Permohonan Validasi Materi .………………………...….... 104 

Lampiran 4 Surat Permohonan Validasi Media ………………………………. 105 

Lampiran 5 Surat Permohonan Validasi Layanan ………………….………… 106 

Lampiran 6 Penilaian Ahli Materi .…………………………………………… 107 

Lampiran 7 Penilaian Ahli Media …………………………………………….. 111 

Lampiran 8 Penilaian Ahli Layanan ………………………………………….. 116 


