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ABSTRAK 

Dina Sahara: 2001015091. “Pengembangan Media Permainan LuRiS untuk 

Meningkatkan Interaksi Sosial Peserta Didik Sekolah Menengah Atas (SMA)”. 

Skripsi. Jakarta: Program Studi Bimbingan dan Konseling, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka, 2024. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan siswa yang masih belum mampu 

berinteraksi secara efektif serta minimnya media bimbingan dan konseling dalam 

menunjang proses layanan guru Bimbingan dan Konseling. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk menghasilkan sebuah media permainan Ludo Interaksi Sosial (LuRiS) 

yang dapat meningkatkan interaksi sosial siswa. 

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu: a) analisis, b) perancangan, 

c) pengembangan, d) penerapan, dan e) evaluasi. Permainan LuRiS terinspirasi dari 

permainan tradisional Ludo yang dikembangkan dengan menampung lebih banyak 

peserta dalam pemain, sehingga dapat meningkatkan interaksi sosial antar siswa. 

Media LuRiS divalidasi oleh 3 validator yang terdiri dari 1 ahli media bimbingan 

dan konseling dan 3 ahli bimbingan dan konseling. Pengumpulan data 

menggunakan lembar penilaian validitas berupa kuesioner (angket) dengan skala 

likert. Media permainan LuRiS telah melewati tahap uji coba di SMAN 99 Jakarta 

dan SMAN 12 Jakarta dengan memperoleh hasil interaksi sosial yang baik. 

Setelah melalui tahap analisis, desain, dan pengembangan diperoleh media 

permainan LuRiS yang memperoleh penilaian uji ahli sangat layak dengan hasil 

penilaian validasi dari ahli media bimbingan dan konseling mendapatkan skor 

84,8% dan hasil penilaian validasi dari ahli bimbingan dan konseling mendapatkan 

skor 89%. Skor tersebut menunjukkan bahwa media permainan LuRiS sangat layak 

digunakan untuk meningkatkan interaksi sosial peserta didik Sekolah Menengah 

Atas (SMA). Berdasarkan hasil uraian maka produk yang dikembangkan oleh 

peneliti layak untuk digunakan sebagai media bimbingan dan konseling. 

Kata Kunci: Pengembangan Permainan Ludo, Interaksi Sosial, LuRiS 
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Penelitian ini dialatarbelakangi oleh permasalahan pada siswa yang enggan melaporkan 

tindakan bullying kepada Guru bimbingan konseling (BK) secara langsung dan hadir di ruang 

BK dan kemampuan Guru BK yang tidak dapat menjangkau seluruh siswa yang ada di sekolah. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah media yang dapat menjadi wadah 

untuk menampung laporan siswa terkait tindakan bullying, sehingga dapat membantu Guru BK 

dalam mempercepat proses penyelesaian kasus bullying di Sekolah. 

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model 

pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahap, diantaranya yaitu : a) analisis, b) perancangan, 

c) pengembangan, d) penerapan, dan e) evaluasi. Website Mitra Kebaikan divalidasi oleh 4 

validator yang terdiri dari 1 ahli media website dan 3 ahli konten bimbingan dan konseling. 

Pengumpulan data menggunakan lembar penilaian berupa kuisioner (angket) denga 

pengukuran skala likert. Website Mitra Kebaikan telah melewati tahapan uji coba pada SMA 

Negeri 96 Jakarta dan SMA Negeri 33 Jakarta dan memperoleh hasil dan antusias yang baik. 

Setalah melewati tahap analisis, desain, dan pengembangan, Website Mitra Kebaikan 

memperoleh penilaian uji ahli media sangat layak dengan skor akhir 85% dan hasil penilaian 

ahli konten bimbingan dan konseling setelah dikalkulasi dari 3 validator mendapatkan skor 

92%. Skor yang didapatkan menujukan bahwa Website Mitra Kebaikan sangat layak untuk 

digunakan dalam membantu melaporkan tindakan bullying di sekolah. Berdasarkan uraian 

diatas maka dapat disimpulkan bahwa Website Mitra Kebaikan layak digunakan sebagai media 

dalam Bimbingan dan Konseling. 

 

Kata Kunci : Pengembangan Website, Bullying, Mitra Kebaikan 
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ABSTRAK 

Melva Luky Anesty : 2001015194. “Analisis Pola Asuh Orang Tua Urban yang 

Memiliki Anak Usia Prasekolah”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Bimbingan dan 

Konseling Falkutas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammdiyah 

Prof. Dr. HAMKA, 2024.      

 Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pola asuh orang tua urban terhadap 

anak usia prasekolah, serta dampaknya terhadap perkembangan kemandirian, 

disiplin, dan keterampilan sosial anak. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan metode naratif untuk memperoleh pemahaman mendalam tentang 

pengalaman dan perspektif orang tua dalam konteks urban. Data dikumpulkan 

melalui wawancara semi-terstruktur dengan beberapa orang tua yang memiliki anak 

usia prasekolah di lingkungan urban. Hasil penelitian menunjukkan bahwa orang 

tua urban cenderung menerapkan pola asuh yang melibatkan keterlibatan aktif 

dalam aktivitas harian anak, seperti bermain, bernyanyi, dan berdoa bersama, yang 

tidak hanya mendukung perkembangan kognitif anak tetapi juga memperkuat 

ikatan emosional antara orang tua dan anak. Orang tua juga mengatur penggunaan 

teknologi dengan ketat, membatasi waktu layar, dan memilih konten yang edukatif 

untuk meminimalkan dampak negatif teknologi. Selain itu, rutinitas harian yang 

konsisten, seperti waktu makan dan tidur, diterapkan untuk membantu anak 

memahami disiplin dan tanggung jawab. Orang tua juga mengajarkan nilai-nilai 

sosial seperti berbagi dan empati melalui contoh dan interaksi sosial.Tantangan 

yang dihadapi orang tua urban dalam menerapkan pola asuh yang efektif termasuk 

mengatasi ketidakstabilan emosional anak, mengatur pengawasan dan interaksi 

anak dengan lingkungan sekitar, serta mengelola penggunaan teknologi. Secara 

keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa pola asuh orang tua urban yang 

melibatkan keterlibatan aktif, pengaturan rutinitas yang konsisten, serta perhatian 

terhadap teknologi dan sosial memiliki kontribusi signifikan terhadap 

perkembangan kemandirian, disiplin, dan keterampilan sosial anak usia prasekolah. 

 

Kata kunci: pola asuh, orang tua urban, anak usia prasekolah, kemandirian, disiplin, 

keterampilan sosial, teknologi, kualitatif, naratif. 
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ABSTRAK 
Muflih Muzzaki Hibatullah: 2001015044 “Pengembangan Media Komik Locus 

of Control Pada Remaja Panti”. Skripsi Jakarta: Program Studi Bimbingan dan 

Konseling Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah 

Prof. Dr. Hamka, 2024. 

Penelitian ini di latarbelakangi tentang self pada remaja yang membentuk dirinya 

dimasa depan dengan salah satu faktornya yaitu Locus of Control. Media sebagai 

penyampaian informasi dengan unsur visual yang menarik minat remaja dengan 

pembuatan komik Locus of Control. Adapun tujuan dari penelitian ini untuk 

menjawab rumusan masalah yang telah dibangun yaitu bagaimana media komik 

dapat meningkatkan Locus of Control remaja panti asuhan. Penelitian ini 

menggunakan metode research and development (R&D), dengan menggunakan 

model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Pengumpulan 

data dalam penelitian ini menggunakan angket Locus of Control, dan lembar 

penilaian yang terdiri dari daftar ceklis untuk data kuantitatif dan uraian untuk data 

kualitatif. Untuk sasaran dari penelitian ini yaitu remaja panti sosial asuhan putra 

utama 3 Jakarta Timur yang berusia 15-18 tahun. Setelah melalui tahap analyze, 

design dan develop komik ini memperoleh penilaian dan uji coba produk sangat 

layak dengan persentase dari ahli media 100%, ahli materi 82%, pembina panti 90% 

dan respon remaja panti 92%. Komentar yang didapat dari uji ahli yaitu komik 

sudah sangat baik, perlu dikembangkan dan disesuaikan kalimat menjadi lebih 

singkat serta gambar yang lebih bervariasi untuk menarik para remaja dalam 

membaca komik. Keputusan akhir yang diperoleh dari hasil uji ahli dan uji coba 

produk adalah sangat layak sehingga dapat digunakan sebagai dasar untuk 

melaksanakan tahap selanjutnya untuk pengembangan media komik Locus of 

Control. 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Komik, Locus of Control 

 


