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Abstrak  

Individu yang memiliki kepercayaan diri umumnya mampu memotivasi dirinya 
untuk terus berkembang menjadi pribadi yang lebih baik dari hari ke hari. Secara 
hakikat, manusia tidak hanya berperan sebagai makhluk individu, tetapi juga 
sebagai makhluk sosial yang membutuhkan bantuan dan dukungan dari orang 
lain. Dalam menjalani kehidupan sehari-hari, interaksi sosial menjadi hal yang 
tak terpisahkan sebagai sarana saling membantu dan berkomunikasi. Salah satu 
upaya yang dapat mendukung pengembangan keterampilan sosial dan pribadi 

siswa adalah melalui bimbingan lintas kelas. Layanan ini berfungsi sebagai 
bentuk pencegahan sekaligus pengembangan, dengan tujuan memberikan 
wawasan, pemahaman, dan pengalaman kepada peserta didik dalam aspek 
sosial, pribadi, belajar, maupun karier, dilaksanakan dalam skala besar untuk 
tingkatan kelas yang sama.Penelitian ini bertujuan untuk menilai efektivitas pada 
permainan puzzle dalam penggunaan media  melalui layanan bimbingan kelas 
besar dalam meningkatkan interaksi sosial serta kepercayaan diri siswa di SMAN 

1 Alalak. Metode penelitian yang digunakan adalah desain one group pre-test 
and post-test, di mana pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah perlakuan 
diberikan. Populasi penelitian mencakup 230 siswa SMAN 1 Alalak, dengan 
sampel penelitian sebanyak 62 siswa. Analisis data dilakukan menggunakan uji 
T-Test untuk membandingkan secara akurat hasil pre-test dan post-test. Temuan 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media permainan puzzle dalam 
layanan bimbingan kelas besar terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan 

interaksi sosial sekaligus menumbuhkan rasa percaya diri siswa. 
Abstract  
Individuals who have self-confidence are generally able to motivate themselves 
to continue to develop into a better person from day to day. In essence, humans 
do not only act as individual beings, but also as social beings who need help and 
support from others. In living everyday life, social interaction is inseparable as a 
means of mutual assistance and communication. One effort that can support the 
development of students' social and personal skills is through cross-class 
guidance. This service functions as a form of prevention as well as development, 
with the aim of providing insight, understanding, and experience to students in 
social, personal, learning, and career aspects, implemented on a large scale for 
the same class level. This study aims to assess the effectiveness of puzzle games 
in the use of media through large class guidance services in improving social 
interaction and self-confidence of students at SMAN 1 Alalak. The research 
method used is a one group pre-test and post-test design, where measurements 
are taken before and after the treatment is given. The study population includes 
230 students of SMAN 1 Alalak, with a research sample of 62 students. Data 
analysis was carried out using the T-Test to accurately compare the results of 
the pre-test and post-test. Research findings show that the use of puzzle game 
media in large class guidance services has proven effective in improving social 
interaction skills while fostering students' self-confidence. 
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PENDAHULUAN 

Kepercayaan diri menjadi elemen penting dalam perkembangan kepribadian individu, 

memainkan peran kunci dalam keberhasilan belajar dan interaksi sosial dengan orang lain. 

Bagi remaja, masa ini sering kali diidentifikasi sebagai periode transisi yang ditandai oleh 

perkembangan fisik, psikologis, emosional, dan sosial yang cepat (Safitri, 2010). Dalam 

konteks ini, kepercayaan diri menjadi faktor kritis dalam menjalani proses penyesuaian diri, 

terutama dalam interaksi sosial yang menuntut pemenuhan tugas perkembangan sosial. 

Ungkapan Rini (2011) mengemukakan bahwa individu dengan tingkat kepercayaan diri tinggi 

mampu bersosialisasi secara luwes, menunjukkan sikap toleran, tidak mudah terpengaruh 

oleh pendapat orang lain dalam bertindak, serta dapat mengambil keputusan dengan mantap 

dalam menjalani kehidupan. Mereka cenderung tampil tenang, tidak diliputi rasa takut, dan 

dapat mengekspresikan keyakinan diri kapan pun diperlukan. 

Sejalan dengan itu, Lauster (dalam Hendriana, 2012) menggambarkan kepercayaan diri 

sebagai keyakinan terhadap kemampuan diri. Individu yang percaya pada dirinya sendiri tidak 

mudah cemas, bebas mengekspresikan minat, bertanggung jawab terhadap orang lain, 

bersikap ramah serta santun dalam berinteraksi, dan dapat menghargai kelebihan maupun 

kekurangan yang dimiliki. 

Dalam kaitannya dengan interaksi sosial, Soyomukti (2016) menyatakan bahwa interaksi 

sosial merupakan aktivitas yang melibatkan dua orang atau lebih dengan tujuan dan orientasi 

tertentu. Hubungan dengan lingkungan dibutuhkan untuk menstimulasi perkembangan, 

memperoleh dukungan, dan memenuhi kebutuhan individu. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Herimanto dan Winarno (2015) bahwa interaksi sosial menjadi fondasi kehidupan 

bermasyarakat; tanpa interaksi semacam ini, kehidupan bersama tidak mungkin terwujud. 

Interaksi sosial mensyaratkan adanya kesadaran timbal balik, bukan sekadar kedekatan fisik 

Penelitian terkini menemukan bahwa interaksi sosial teman sebaya memiliki hubungan 

positif yang signifikan dengan kepercayaan diri siswa. Sebagai contoh, Barus, Sutja, & Yusra 

(2023) melaporkan bahwa siswa SMPN 7 Muaro Jambi menunjukkan tingkat interaksi 

sosial teman sebaya yang tinggi (76 %) dan kepercayaan diri yang tinggi (71 %), 

walaupun korelasi antara interaksi sosial dan kepercayaan diri hanya sebesar 0,148 yang 

termasuk dalam kategori kecil. Hal ini menunjukkan bahwa meski interaksi sosial sudah baik, 

tingkat kepercayaan diri belum sebanding secara kuantitatif, sehingga perlu intervensi untuk 

memperkuat pengaruh positifnya agar kepercayaan diri siswa dapat meningkat lebih 

optimal.Dalam konteks pendidikan menengah, siswa sering menghadapi tantangan berupa 

tekanan akademik, tuntutan sosial, dan pencarian identitas diri. Faktor-faktor tersebut dapat 

memengaruhi kepercayaan diri maupun kualitas interaksi sosial mereka. Ketidakmampuan 

beradaptasi dengan lingkungan sosial dapat memunculkan perasaan terisolasi, rendah diri, 

bahkan stres yang berdampak negatif terhadap perkembangan psikologis remaja. Menurut 

Santrock (2020), masa remaja merupakan periode kritis dalam membangun hubungan dengan 

teman sebaya, di mana keberhasilan dalam menjalin interaksi akan sangat berpengaruh pada 

konsep diri dan perkembangan emosional. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran 

maupun layanan bimbingan konseling yang mampu membantu siswa mengembangkan rasa 
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percaya diri sekaligus keterampilan sosial, sehingga mereka dapat berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan sekolah maupun kehidupan sehari-hari. 

Siswa sendiri berada pada fase menuju kematangan dan kemandirian. Hambley 

(dalam Robbi, 2016) menekankan bahwa kepercayaan diri merupakan salah satu faktor yang 

menentukan kemampuan penyesuaian sosial. Apabila interaksi sosial di sekolah tidak 

terbangun dengan baik, proses belajar menjadi kurang kondusif dan dapat menghambat 

kemajuan akademik. 

Dalam upaya mendukung perkembangan siswa, layanan bimbingan dan konseling di 

sekolah berperan membantu peserta didik dalam berbagai aspek, mulai dari pengembangan 

pribadi dan sosial, peningkatan kemampuan belajar, hingga perencanaan karier. Layanan ini 

memfasilitasi pertumbuhan peserta didik secara individual, kelompok, maupun klasikal, 

disesuaikan dengan potensi, kebutuhan, bakat, minat, serta kondisi dan peluang yang dimiliki. 

Selain itu, bimbingan konseling berfungsi mengatasi hambatan atau masalah yang dihadapi 

peserta didik. Menurut Lestari (2020), bimbingan konseling merupakan proses bantuan 

berkelanjutan yang diberikan konselor kepada konseli, dengan tujuan membantu mereka 

memahami dan mengembangkan kemampuan dalam memecahkan berbagai permasalahan. 

Salah satu model layanan yang dapat diterapkan ialah bimbingan lintas kelas, yakni 

kegiatan pencegahan dan pengembangan yang memberikan wawasan, pemahaman, serta 

pengalaman di bidang sosial, pribadi, akademik, dan karier bagi peserta didik dalam jumlah 

besar (Rahim, 2021). Agar lebih menarik, pelaksanaannya dapat dikombinasikan dengan 

media pembelajaran kreatif. Fitra (2021) menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas bimbingan. Misalnya, permainan puzzle dapat 

digunakan sebagai media edukatif untuk meningkatkan pemahaman dan kemampuan 

pemecahan masalah, termasuk untuk tema pencegahan kekerasan seksual (Agustin, 2021; 

Octavina, 2021). 

Lebih jauh, penggunaan media permainan edukatif seperti puzzle dapat dipandang 

sebagai pendekatan inovatif dalam layanan bimbingan. Puzzle tidak hanya memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga mendorong terciptanya kerja sama, 

komunikasi, dan rasa saling menghargai di antara siswa. Menurut Komalasari (2019), metode 

pembelajaran berbasis partisipasi terbukti lebih efektif dalam mengembangkan keterampilan 

sosial dibandingkan metode konvensional yang bersifat satu arah. Dengan demikian, 

permainan puzzle bukan hanya sarana hiburan, melainkan juga media pengembangan diri 

yang sejalan dengan tujuan bimbingan konseling, yakni membantu peserta didik memahami 

potensi, mengatasi hambatan, serta membentuk kepribadian yang adaptif. Hal ini menjadikan 

puzzle relevan digunakan dalam layanan kelas besar, terutama untuk memperkuat interaksi 

sosial dan kepercayaan diri siswa secara kolektif. 

Berdasarkan Rochmah (2013) mengungkapkan bahwa interaksi sosial di sekolah dapat 

ditingkatkan melalui bimbingan kelompok dengan teknik bermain puzzle, yang terbukti 

meningkatkan kemampuan interaksi sosial siswa kelas X SMA Negeri Kesamben, Jombang. 

Puzzle sendiri menuntut pemain menyusun potongan acak menjadi bentuk utuh yang 

bermakna, sering kali mengandung pesan tertentu. Biasanya puzzle digunakan anak-anak 

untuk melatih perkembangan kognitif sejak dini, misalnya melalui puzzle bergambar hewan 

yang membantu mengenali bagian tubuh hewan saat potongan disatukan kembali. 
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Puzzle sendiri merupakan permainan yang menuntut pemain untuk menyusun kembali 

potongan-potongan yang telah diacak hingga membentuk kesatuan yang utuh dan bermakna, 

serta sering kali menyampaikan pesan tertentu. Umumnya puzzle dimainkan oleh anak-anak 

sebagai sarana melatih perkembangan otak sejak usia dini. Contohnya, puzzle bergambar 

hewan yang dipotong-potong memungkinkan anak belajar mengenali bagian-bagian tubuh 

hewan seperti kepala, kaki, dan tangan ketika menyatukannya kembali. 

Menurut Yanuar dkk. (2014), media puzzle adalah sarana penyampaian pesan dari 

pengirim kepada penerima melalui permainan konstruksi, di mana peserta didik merangkai 

potongan-potongan gambar untuk merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan minat sehingga 

proses belajar dapat berlangsung secara efektif. Selaras dengan itu, Darmawan (2019) 

menegaskan bahwa puzzle sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan konsentrasi 

belajar siswa. 

Penelitian lain yang relevan adalah penerapan bimbingan klasikal menggunakan media 

permainan crossword puzzle, yang dilakukan oleh Salsa, Meiningsih, & Christiana (2022). 

Penelitian ini menunjukkan bahwa layanan bimbingan klasikal dengan penggunaan media 

puzzle jenis crossword puzzle berhasil menumbuhkan kepercayaan diri siswa melalui interaksi 

dengan teman. Metode penelitian tindakan bimbingan dan konseling (PTBK) yang diterapkan 

dalam dua siklus memperlihatkan perubahan positif dalam partisipasi verbal, keberanian 

menyampaikan pendapat, dan interaksi antar siswa di kelas. Hal ini memperkuat argumen 

bahwa media permainan interaktif dalam layanan konseling dapat menjadi metode efektif 

untuk mengatasi rasa takut berpendapat dan rendahnya kepercayaan diri siswa 

Hasil wawancara terhadap guru bimbingan dan konseling di sekolah tersebut, beliau 

menceritakan bahwa interaksi sosial siswa cukup beragam. Ada siswa yang sangat aktif 

bersosialisasi, tetapi ada juga yang cenderung menarik diri dan sulit berinteraksi dengan 

teman-temannya. Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam membangun hubungan sosial 

karena berbagai faktor, seperti kepercayaan diri yang rendah, kecemasan sosial, atau 

pengaruh lingkungan. Sedangan siswa yang memiliki kepercayaan diri rendah cenderung 

merasa ragu untuk berbicara atau mengungkapkan pendapat. Mereka juga sering 

menghindari situasi sosial yang membutuhkan interaksi dengan banyak orang. Akibatnya, 

mereka bisa kesulitan dalam membangun pertemanan, bahkan dalam aktivitas belajar 

kelompok. Kepercayaan diri yang rendah juga bisa berdampak pada prestasi akademik karena 

mereka kurang berani bertanya atau berdiskusi di kelas. langkah sudah dilakukan guru BK 

disekolah untuk membantu siswa: dengan melaksanakan Konseling Individu, untuk 

memberikan pemahaman kepada siswa mengenai potensi dan kelebihan yang mereka miliki, 

Kegiatan Kelompok, seperti diskusi atau role-playing, untuk melatih mereka dalam berinteraksi 

sosial, Pemberian Motivasi, baik melalui kelas bimbingan maupun melalui pendekatan 

personal, agar siswa lebih percaya pada diri sendiri, Pelibatan dalam Kegiatan Sekolah, seperti 

ekstrakurikuler, yang bisa membantu mereka membangun keberanian dan keterampilan 

sosial, Kolaborasi dengan Guru dan Orang Tua, agar siswa mendapatkan dukungan baik di 

sekolah maupun di rumah. Namun beliau mengatakan belum pernah melaksanakan konseling 

kelas besar menggunakan permainan puzzle ataupun lainnya. 

Dari hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa rendahnya interaksi sosial 

dan kepercayaan diri pada siswa disebabkan oleh berbagai faktor, termasuk pengalaman 

pribadi, pengaruh lingkungan, dan karakter individu. Namun, dengan dukungan dari sekolah, 
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guru BK, serta lingkungan sekitar, siswa dapat dibantu untuk meningkatkan kepercayaan diri 

dan membangun keterampilan sosial yang lebih baik. Tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah: untuk mengetahui penggunaan media permainan puzzle dalam layanan 

bimbingan kelas besar dalam meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa SMAN 

1 Alalak. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen semu (quasi experimental) 

dengan desain one group pre-test and post-test (Arikunto, 2013). Desain ini hanya melibatkan 

satu kelompok eksperimen tanpa adanya kelompok kontrol atau pembanding. Prosedur 

penelitian diawali dengan pemberian tes awal (pre-test) untuk mengukur tingkat interaksi 

sosial dan kepercayaan diri siswa sebelum diberikan perlakuan. Selanjutnya, perlakuan berupa 

layanan bimbingan kelas besar menggunakan media permainan puzzle dilaksanakan, 

kemudian diakhiri dengan tes akhir (post-test) guna mengetahui perubahan setelah 

perlakuan. 

Instrumen penelitian menggunakan angket skala Likert yang telah divalidasi oleh ahli. 

Instrumen ini memuat indikator yang mengukur dua aspek, yaitu: (1) interaksi sosial yang 

mencakup kemampuan bekerja sama, komunikasi, dan partisipasi, serta (2) kepercayaan diri 

yang mencakup keyakinan diri, keberanian mengemukakan pendapat, dan sikap positif 

terhadap diri. Uji reliabilitas instrumen dilakukan dengan teknik Cronbach’s Alpha untuk 

memastikan konsistensi internal antar-item. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan metode acak sederhana (simple random 

sampling), di mana setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk menjadi 

sampel. Dari total populasi 230 siswa kelas XI1–XI7 SMA Negeri 1 Alalak, terpilih 62 siswa 

sebagai responden berdasarkan hasil pre-test yang menunjukkan tingkat interaksi sosial dan 

kepercayaan diri rendah. 

Data hasil pre-test dan post-test dianalisis menggunakan uji statistik Paired Sample t-

Test. Uji ini dipilih karena sesuai dengan desain penelitian yang hanya melibatkan satu 

kelompok, sehingga dapat mengetahui efektivitas layanan bimbingan kelas besar dengan 

media permainan puzzle dalam meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian yang dilakukan kepada sampel 230 siswa didapatkan hasil kategori 

rendah berjumlah 62 siswa kelas XI1-XI7 SMA Negeri 1 Alalak, hal ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media permainan puzzle dalam layanan bimbingan kelas 

besar dalam meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa SMAN 1 Alalak. Data 

yang diperoleh dari hasil instrumen pre-test dan post-test setelah diberikan perlakuan 

Bimbingan kelas besar dengan media permainan puzzle. Berikut adalah hasil dilakukannya 

pre-test kepada sampel 62 siswa memiliki interaksi sosial dan kepercayaan diri yang rendah. 

Berikut bagan hasil pre-test 62 siswa: 
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Gambar 1 bagan hasil pre-test 62 siswa 

 
Berdasarkan hasil pre-test dalam kategori rendah terhadap 62 siswa, diketahui bahwa 

rentang skor yang didapatkan dari skor 62-82 pada angket interaksi sosial dengan rentang 

skor pada angket kepercayaan diri 73-98. Dengan rata-rata 73 dan 88. 

Setelah mengikuti kegiatan layanan kelas besar dengan permainan puzzle. Berikut 

hasil bagan posttest pada 62 siswa: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 bagan hasil posttest 62 siswa 

Hasil post-test menunjukkan bahwa hasil siswa meningkat, dengan rentang skor rata-

rata 73-103 pada interaksi sosial dan 88-124 kepercayaan diri. Selanjutnya adalah Uji 

normalitas digunakan untuk mengetahui normal tidaknya sebaran data penelitian. 

Berikut adalah hasil uji normalitas interaksi sosial pada penelitian ini:  
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Berdasarkan pengujian Shapiro–Wilk yang tercantum pada tabel, nilai signifikansi yang 

diperoleh untuk data pretest adalah 0,388 dan untuk posttest 0,395. Kedua nilai tersebut 

melebihi batas 0,05, sehingga dapat dinyatakan bahwa data berdistribusi normal.. Adapun 

untuk mengetahui uji normalitas kepercayaan diri dapat dilihat pada tabel dibawah ini 

 

 

 

Hasil uji Shapiro–Wilk pada tabel juga menunjukkan nilai signifikansi 0,393 untuk 

pretest dan 0,398 untuk posttest. Karena keduanya lebih besar dari 0,05, dapat disimpulkan 

bahwa data memenuhi asumsi normalitas. Dengan terpenuhinya asumsi tersebut serta karena 

data berasal dari pasangan yang sama, perbedaan skor pre-test dan post-test selanjutnya 

dapat dianalisis menggunakan uji statistik parametrik Paired Sample t-Test. Berikut adalah 

hasil uji paired Sample t-Test: 

 
 

Berdasarkan hasil analisis statistik, rata-rata skor pre-test untuk interaksi sosial dan 

kepercayaan diri masing-masing tercatat sebesar 73 dan 103, sedangkan rata-rata skor post-

test meningkat menjadi 88 dan 124. Nilai probabilitas sebesar 0,01 yang lebih kecil dari 5% 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Temuan 

ini menandakan bahwa terjadi peningkatan yang merata pada kedua variabel setelah 

perlakuan diberikan, sehingga data pre-test terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap 

data post-test.Lebih lanjut, hasil paired sample t-test menunjukkan nilai t hitung sebesar –

37,438 dengan signifikansi 0,000 (< 0,05). Nilai signifikansi yang sangat kecil ini menguatkan 
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kesimpulan bahwa perbedaan antara pre-test dan post-test bersifat signifikan. Karena rata-

rata skor post-test lebih tinggi dibandingkan rata-rata skor pre-test, dapat disimpulkan bahwa 

interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa mengalami peningkatan nyata setelah penerapan 

layanan bimbingan kelas besar dengan media permainan puzzle. 

Berdasarkan hasil uji statistik yang telah dipaparkan sebelumnya, terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kondisi sebelum intervensi (pretest) dan sesudah intervensi (posttest). 

Temuan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media permainan puzzle berkontribusi positif 

terhadap peningkatan interaksi sosial sekaligus kepercayaan diri siswa. Penelitian ini 

menegaskan bahwa penerapan media puzzle dalam layanan bimbingan klasikal efektif untuk 

memperkuat kemampuan bersosialisasi dan keyakinan diri peserta didik. Hasil tersebut sejalan 

dengan prinsip fundamental bimbingan dan konseling yang menekankan pentingnya 

pendekatan kreatif dan partisipatif sebagai sarana pengembangan potensi siswa. 

Interaksi sosial siswa mengalami peningkatan setelah mengikuti layanan bimbingan 

dengan media permainan puzzle. Permainan ini menuntut adanya kerja sama, komunikasi, 

dan koordinasi antaranggota kelompok dalam menyusun kepingan puzzle hingga membentuk 

gambar utuh. Melalui proses tersebut, siswa dilatih untuk saling bertukar pendapat, 

menghargai ide teman, serta mengurangi sikap individualis. 

Hasil ini sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya bahwa aktivitas berbasis 

permainan kooperatif mampu menciptakan suasana kebersamaan yang mendorong terjadinya 

interaksi sosial positif (Yusuf & Nurihsan, 2021). Selain itu, permainan yang dilakukan dalam 

kelompok juga terbukti dapat meningkatkan rasa memiliki (sense of belonging) di antara 

siswa, yang merupakan faktor penting dalam memperkuat hubungan sosial (Santrock, 2020). 

Selain interaksi sosial, hasil penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan pada kepercayaan diri siswa. Kegiatan menyusun puzzle memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk berkontribusi sesuai kemampuan masing-masing. Keberhasilan dalam 

menyelesaikan tantangan puzzle menumbuhkan rasa bangga, keyakinan terhadap potensi diri, 

dan keberanian dalam mengambil peran di depan teman sebaya. Keberhasilan menyelesaikan 

puzzle menumbuhkan rasa bangga dan percaya diri pada siswa. Mereka merasa bahwa 

kontribusi sekecil apapun penting dalam proses kelompok. Saat siswa berhasil menemukan 

kepingan yang cocok, ada perasaan puas yang menguatkan keyakinan terhadap kemampuan 

diri. Selain itu, puzzle juga memberikan kesempatan bagi siswa yang biasanya pasif atau 

pemalu untuk menunjukkan kemampuannya. Karena sifat puzzle yang non-kompetitif namun 

tetap menantang, siswa dapat berpartisipasi tanpa merasa tertekan dibandingkan permainan 

yang terlalu menonjolkan kecepatan atau fisik.  

Permainan puzzle terbukti efektif tidak hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga 

sebagai media bimbingan yang mampu meningkatkan interaksi sosial melalui kerja sama 

kelompok, serta membangun kepercayaan diri siswa melalui pengalaman sukses 

menyelesaikan tantangan. Puzzle dapat dipandang sebagai media edukatif yang relevan 

dengan kebutuhan siswa di era modern, sekaligus selaras dengan tujuan bimbingan konseling 

untuk mengembangkan potensi sosial dan personal siswa. 

Menurut Hidayati (2022), media permainan edukatif mampu membangun rasa percaya 

diri karena siswa merasa dihargai atas usaha dan kontribusinya, bukan semata-mata hasil 

akhir. Dengan demikian, puzzle tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga 

sebagai media pembelajaran yang efektif dalam membentuk konsep diri positif. Sejalan 
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dengan hasil penelitian Hermawati dan Rosada (2023) Menyatakan bahwa media puzzle yang 

dikembangkan dalam layanan bimbingan kelompok efektif meningkatkan interaksi sosial siswa 

kelas VIII. Menurut Salsa dkk (2023) Media permainan crossword puzzle dalam konteks 

layanan bimbingan klasikal meningkatkan kepercayaan diri siswa lewat interaksi dengan 

teman sebaya. 

Dalam konteks layanan bimbingan kelas besar, penggunaan media permainan puzzle 

terbukti efektif karena : Melibatkan seluruh siswa secara aktif pada layanan bimbingan kelas 

besar, penggunaan media permainan puzzle mampu mendorong keterlibatan aktif seluruh 

siswa tanpa terkecuali. Sifat puzzle yang menuntut kerjasama, pemecahan masalah, serta 

interaksi antarsiswa membuat mereka lebih berpartisipasi dalam kegiatan. Aktivitas ini tidak 

hanya melatih konsentrasi, tetapi juga menumbuhkan rasa tanggung jawab untuk 

menyelesaikan tugas kelompok. Dengan demikian, puzzle menjadi media yang inklusif karena 

memberi kesempatan setiap siswa berkontribusi sesuai kemampuan masing-masing, sehingga 

tercipta suasana bimbingan yang lebih hidup, dinamis, dan partisipatif dibandingkan metode 

ceramah satu arah. 

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dari penggunaan puzzle dalam 

bimbingan kelas besar juga efektif menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, karena 

siswa diajak bermain sambil belajar. Metode ini dapat mengurangi kebosanan yang biasanya 

muncul ketika mereka harus mendengarkan penjelasan panjang dari guru atau konselor. 

Suasana kelas menjadi lebih interaktif, santai, dan penuh tawa ketika siswa berusaha 

menyusun potongan puzzle menjadi bentuk yang utuh. Kondisi emosional positif ini 

mendorong motivasi intrinsik siswa untuk terus mengikuti kegiatan. Akhirnya, proses 

bimbingan tidak lagi dirasakan sebagai beban, melainkan pengalaman yang menyenangkan 

sekaligus edukatif. 

Memberikan pengalaman belajar bermakna dari selain menyenangkan, puzzle juga 

memberi pengalaman belajar yang bermakna karena melibatkan praktik langsung. Siswa tidak 

hanya menerima informasi secara pasif melalui ceramah, melainkan secara aktif memanipulasi 

potongan puzzle, menguji strategi, dan bekerja sama untuk mencapai tujuan. Proses ini 

melatih keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kolaborasi sosial yang sulit 

dicapai bila hanya mengandalkan metode lisan. Dengan pengalaman konkret tersebut, pesan 

atau materi bimbingan lebih mudah dipahami dan diingat siswa. Hal ini menunjukkan bahwa 

puzzle mampu mengubah pembelajaran teoritis menjadi pengalaman nyata yang memberi 

dampak jangka panjang. 

Temuan ini memperkuat pendapat Komalasari (2019) bahwa layanan bimbingan 

dengan pendekatan partisipatif lebih efektif dalam mengembangkan keterampilan sosial dan 

emosional siswa dibandingkan metode konvensional. Adapun hasil penelitian dari Permainan 

Puzzle sebagai Metode Peningkatan Kemampuan Kerjasama Siswa dalam Pembelajaran IPS” 

(Valentina, Hartini, & Tijan, 2024) penelitian tindakan kelas (PTK) di SMP Negeri 4 Semarang, 

melaporkan bahwa penggunaan media puzzle signifikan meningkatkan kerjasama siswa, 

aktivitas belajar, dan hasil belajar pada mata pelajaran IPS. Sedangkan menurut (Anjaleka, 

2021) penelitian tindakan kelas menunjukkan motivasi belajar siswa meningkat setelah 

penggunaan media puzzle secara klasikal. Motivasi belajar sering berkorelasi dengan interaksi 

sosial antar siswa (misalnya lebih aktif bertanya, diskusi) karena media yang menarik memicu 

siswa untuk terlibat. 
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Hasil penelitian Tarigan dkk. (2025) menunjukkan adanya hubungan positif dan 

signifikan antara efikasi diri dengan pengambilan keputusan karir pada siswa SMA Global 

Prima National Plus School. Nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,238 menandakan bahwa 

efikasi diri menyumbang 23,8% terhadap variasi dalam pengambilan keputusan karir siswa, 

sementara sisanya dipengaruhi oleh faktor eksternal lain yang tidak diteliti. Hal ini 

memperkuat temuan bahwa efikasi diri menjadi variabel psikologis penting dalam menentukan 

sejauh mana siswa mampu mengelola proses pemilihan karirnya secara lebih terarah. 

Lebih lanjut, meskipun sebagian besar siswa dikategorikan memiliki tingkat 

pengambilan keputusan karir yang tinggi, terdapat perbedaan signifikan pada aspek 

keyakinan diri mereka. Siswa dengan efikasi diri yang kuat cenderung lebih percaya diri dalam 

mengevaluasi pilihan, mampu merumuskan keputusan yang realistis, serta berani 

menanggung risiko dari keputusan yang diambil. Sebaliknya, siswa dengan efikasi diri rendah 

sering mengalami keraguan, rasa takut gagal, dan kecenderungan menunda pengambilan 

keputusan. Temuan ini menegaskan pentingnya peningkatan efikasi diri sebagai salah satu 

sasaran layanan bimbingan konseling di sekolah. 

Hasil penelitian tersebut juga memiliki implikasi praktis yang relevan dengan konteks 

bimbingan kelas besar menggunakan media permainan, seperti puzzle. Jika puzzle terbukti 

meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa (Fauzi dkk., 2024), maka strategi 

serupa dapat diadaptasi untuk memperkuat efikasi diri dalam pengambilan keputusan karir. 

Dengan melibatkan aktivitas kolaboratif, reflektif, dan berbasis pengalaman nyata, siswa tidak 

hanya dilatih untuk berkomunikasi, tetapi juga belajar mengambil peran dalam menyelesaikan 

masalah dan merumuskan keputusan. Hal ini selaras dengan tujuan pendidikan menengah 

yang menyiapkan siswa agar lebih mandiri dan siap menghadapi tuntutan kehidupan 

akademik maupun karir di masa depan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa layanan bimbingan kelas besar dengan 

menggunakan media permainan puzzle memberikan dampak positif pada interaksi sosial 

siswa. Permainan puzzle menuntut siswa untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan berbagi 

peran dalam menyelesaikan tantangan. Kegiatan semacam ini menumbuhkan rasa 

kebersamaan, sehingga mengurangi kecenderungan sikap individualis dan membangun pola 

interaksi yang lebih sehat antar siswa. 

Peningkatan interaksi sosial terlihat dari adanya perubahan cara siswa berpartisipasi 

dalam kelompok. Pada awalnya, sebagian siswa menunjukkan sikap pasif, enggan 

mengemukakan pendapat, atau bahkan menarik diri. Namun, setelah dilibatkan dalam 

permainan puzzle, mereka terdorong untuk berkontribusi karena setiap anggota memiliki 

peran penting dalam penyelesaian tugas. Hal ini memperlihatkan bahwa puzzle dapat menjadi 

media yang efektif untuk melatih komunikasi interpersonal siswa. 

Selain interaksi sosial, aspek kepercayaan diri juga mengalami peningkatan yang signifikan. 

Melalui puzzle, siswa memperoleh pengalaman sukses ketika menemukan kepingan yang 

sesuai atau berhasil menyelesaikan gambar. Keberhasilan kecil ini menumbuhkan rasa 

percaya diri dan memotivasi mereka untuk terus berpartisipasi. Hal ini sesuai dengan teori 

Bandura mengenai self-efficacy, di mana pengalaman keberhasilan langsung menjadi sumber 

utama terbentuknya keyakinan diri. 

Kepercayaan diri yang meningkat berimplikasi pada keberanian siswa untuk 

mengungkapkan pendapat, mengajukan pertanyaan, maupun mengambil inisiatif dalam 
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kelompok. Siswa yang sebelumnya pemalu atau kurang percaya diri mulai lebih aktif dalam 

diskusi. Dengan demikian, puzzle tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, melainkan 

juga sebagai media terapi edukatif yang mampu mengatasi hambatan psikologis seperti rasa 

takut berbicara di depan umum. 

Dari sisi bimbingan konseling, temuan ini menegaskan pentingnya penggunaan 

metode kreatif dan partisipatif dalam layanan kelas besar. Metode ceramah konvensional 

sering kali membuat siswa bosan dan tidak terlibat aktif. Sebaliknya, penggunaan permainan 

puzzle menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menumbuhkan rasa keterlibatan, 

dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan begitu, layanan 

bimbingan lebih efektif dalam mencapai tujuannya. 

Penelitian ini juga memperlihatkan bahwa permainan edukatif mampu menjadi strategi 

preventif untuk mengatasi permasalahan sosial di sekolah. Rendahnya interaksi sosial dan 

kepercayaan diri, jika dibiarkan, dapat berdampak negatif terhadap prestasi akademik 

maupun perkembangan pribadi siswa. Dengan pendekatan puzzle, siswa dilatih untuk saling 

menghargai, memahami kekuatan dan kelemahan diri, serta membangun hubungan sosial 

yang positif. 

Dari hasil uji statistik, terlihat adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test 

dan post-test baik pada aspek interaksi sosial maupun kepercayaan diri. Nilai rata-rata post-

test yang lebih tinggi mengindikasikan bahwa puzzle berkontribusi nyata dalam meningkatkan 

kedua aspek tersebut. Data ini mendukung temuan penelitian sebelumnya (Rochmah, 2013; 

Hermawati & Rosada, 2023) yang menegaskan efektivitas media puzzle dalam layanan 

bimbingan kelompok. 

Namun demikian, hasil penelitian juga mengisyaratkan bahwa faktor eksternal seperti 

dukungan teman sebaya, kondisi lingkungan sekolah, dan pendekatan guru BK turut berperan 

dalam memperkuat hasil intervensi. Puzzle berfungsi sebagai media fasilitator, tetapi 

keberhasilan jangka panjang tetap membutuhkan dukungan sistemik. Oleh karena itu, guru 

BK perlu berkolaborasi dengan wali kelas, orang tua, dan pihak sekolah agar peningkatan 

interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa berkelanjutan. 

Jadi penelitian ini menegaskan bahwa permainan puzzle merupakan media inovatif 

yang efektif untuk meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa SMA melalui 

layanan bimbingan kelas besar. Puzzle mampu menjembatani kebutuhan siswa akan suasana 

belajar yang menyenangkan sekaligus menumbuhkan keterampilan sosial dan keyakinan diri. 

Dengan temuan ini, puzzle dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif metode 

kreatif dalam praktik bimbingan konseling di sekolah menengah. 

 

Hasil penelitian ini memiliki implikasi penting bagi guru BK atau konselor sekolah, yaitu: 

 Permainan puzzle dapat dijadikan alternatif media dalam layanan bimbingan untuk 

meningkatkan soft skills siswa. 

 Peningkatan interaksi sosial dan kepercayaan diri dapat mendukung keberhasilan 

siswa dalam kehidupan akademik maupun sosial. 

 Media permainan sebaiknya terus dikembangkan secara kreatif agar sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan peserta didik. 

 

 



Fauzi, et.al 
Jurnal Consulenza : Jurnal Bimbingan Konseling dan Psikologi Volume 8 Nomor 2, Halaman 

406-420, September 2025 

 

417 
 

SIMPULAN 

Penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media permainan puzzle dalam layanan 

bimbingan kelas besar efektif dalam meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa 

SMA Negeri 1 Alalak. Permainan puzzle mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, mendorong kerja sama, melatih komunikasi, serta memberikan pengalaman 

keberhasilan yang menumbuhkan rasa percaya diri siswa. Dengan demikian, puzzle dapat 

dijadikan alternatif media kreatif dalam praktik bimbingan konseling di sekolah menengah. 

Secara deskriptif, permainan puzzle memfasilitasi siswa untuk saling bekerja sama, 

berkomunikasi, dan membangun kepercayaan diri melalui pengalaman keberhasilan kecil 

dalam menyusun kepingan gambar. Hal ini membuktikan bahwa puzzle tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana hiburan, tetapi juga media edukatif yang mampu menumbuhkan interaksi 

sosial positif sekaligus meningkatkan keyakinan diri siswa. Dengan peningkatan rata-rata skor 

yang cukup tinggi dari pre-test ke post-test, penelitian ini menegaskan bahwa media 

permainan puzzle layak direkomendasikan sebagai alternatif inovatif dalam layanan bimbingan 

konseling kelas besar untuk mengoptimalkan perkembangan sosial dan personal siswa. 

Penggunaan media permainan puzzle dalam layanan bimbingan kelas besar terbukti 

efektif meningkatkan interaksi sosial dan kepercayaan diri siswa. Hal ini terjadi karena 

permainan puzzle mendorong kerja sama, komunikasi, dan keberanian siswa dalam 

berpartisipasi, sehingga berdampak positif terhadap perkembangan aspek sosial dan personal 

siswa. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada penggunaan desain one group pre-test and 

post-test tanpa kelompok kontrol, sehingga belum dapat sepenuhnya mengisolasi pengaruh 

perlakuan dari faktor eksternal lain. Selain itu, penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah 

dengan jumlah sampel terbatas, sehingga hasilnya belum tentu dapat digeneralisasikan ke 

konteks sekolah lain dengan kondisi yang berbeda. Penelitian berikutnya diharapkan dapat 

menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol agar hasilnya lebih kuat secara 

metodologis. Penelitian juga dapat memperluas cakupan ke sekolah lain atau tingkat 

pendidikan yang berbeda untuk menguji konsistensi temuan. Selain itu, media permainan 

puzzle dapat dikombinasikan dengan metode bimbingan lain guna mengoptimalkan 

peningkatan keterampilan sosial dan personal siswa. 
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