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MOTTO

“Jika bukan karena Allah yang mampukan, aku mungkin sudah lama menyerah”

(Q.S Al-Insyirah: 5-6)

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah, Tetapi Allah berjanji bahwa
sesungguhnya setiap kesulitan pasti ada kemudahan”
(Q.S Al-Insyirah: 5-6)

“Kesempurnaan hanya milih Tuhan”

(Guruh Sukma Hanggara)

“Yakin dan percaya, jangan menyerah sebelum mencoba”

(Ibu)

“YAKIN”

PERSEMBAHAN
Saya mempersembahkan hasil karya saya ini kepada orang tua saya tercinta,
Ayah dan Ibu serta Kakak-kakak dan adik saya. Terima kasih banyak atas
dukungan, kasih sayang, dan untaian yang tidak henti kalian berikan kepada

saya.
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berjuang hingga sampai dititik ini.



RINGKASAN

Via Dwi Linanda: Pengembangan Media Permainan “LINK DE MONO (Layanan
Informasi Karir Dengan Monopoli)” Untuk Pemahaman Karir Siswa SMA Negeri
4 Kediri, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: media permainan, informasi karir, pemahaman karir, monopoli

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya pemahaman karir siswa yang
mengakibatkan kesulitan dalam pengambilan keputusan pendidikan dan Karir.
Selain itu, minimnya antusias siswa dalam mengikuti layanan bimbingan dan
konseling disebabkan oleh belum tersedianya media yang inovatif dan menarik.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan
LINK DE MONO (Layanan Informasi Karir dengan Monopoli) sebagai sarana
layanan informasi pemahaman karir yang memenuhi kriteria standar kelayakan
untuk meningkatkan pemahaman Kkarir siswa di SMA Negeri 4 Kediri. Untuk
mencapai tujuan tersebut digunakan rumus persentase.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Reseach and Development (R&D)
dengan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation). Berdasarkan dari hasil uji yang dilakukan, validasi dari ahli materi
yaitu dosen bimbingan dan konseling di Universitas Nusantara PGRI Kediri
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 95%. Validasi ahli media yaitu dosen
bimbingan dan konseling di Universitas Nusantara PGRI Kediri menunjukkan
persentase kelayakan sebesar 100%. Penilaian dari guru BK di SMAN 4 Kediri
sebagai pengguna memperoleh persentase sebesar 94,23%. Implementasi dilakukan
terhadap delapan siswa dan menunjukkan bahwa media LINK DE MONO cukup
efektif dalam menarik perhatian dan menciptakan suasana layanan yang
menyenangkan, dengan persentase rata-rata respon siswa pada aspek visual seperti
desain dan warna berada di atas 70%.

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media permainan
LINK DE MONO pada kategori “sangat layak” digunakan dan diterima sebagai
salah satu media BK sebagai sarana layanan informasi pemahaman karir siswa.
Dengan demikian, diharapkan guru BK dapat menggunakan media permainan
LINK DE MONO untuk meningkatkan pemahaman karir kepada peserta didik serta
hasil penelitian ini dapat menjadi referensi peneliti selanjutnya.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada Jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) peserta didik berada
pada fase penting dalam hidupnya, karena mereka harus mulai menentukan
arah masa depan. Dalam periode ini, peserta didik tidak hanya dituntut
memahami bidang ilmu yang mereka pelajari, tetapi juga diarahkan untuk
mulai mengenali potensi diri, minat, dan tujuan hidupnya. Salah satu
keputusan besar yang harus mereka ambil adalah terkait pemilihan karir,
yang akan menjadi dasar dalam menentukan langkah ke jenjang berikutnya,
seperti menempuh pendidikan tingkat universitas dan memasuki sektor
pekerjaan, atau bahkan membangun bisnis.

Pemilihan Kkarir yang tepat memiliki peran penting dalam
menentukan keberhasilan individu di masa depan. Proses ini tidak hanya
melibatkan kesadaran akan minat dan bakat pribadi, tetapi juga memerlukan
informasi tentang prospek pekerjaan di masa depan. Selain itu, perencanaan
karir menjadi faktor kunci yang membantu peserta didik menyusun langkah
atau pendekatan untuk mewujudkan sasaran karier yang diharapkan.

Menurut Gerungan (dalam Wati dkk., 2021) Karier memiliki peran
krusial bagi masa depan peserta didik, karena itu siswa harus
mempertimbangkan dengan cermat bakat dan minat mereka. Alumni
maupun teman sebaya siswa dapat membantu siswa dalam merencanakan
karir, namun tetap siswa sendiri yang akan membuat keputusan. Situasi ini
menyangkut arah kehidupan peserta didik di masa mendatang, sebab
merekalah yang memiliki wewenang untuk memilih dan membentuk jalur
kariernya sendiri. Dengan perencanaan karir yang baik, mereka dapat
mengantisipasi tantangan yang mungkin dihadapi dan memanfaatkan
peluang yang ada.

Pengambilan keputusan karir juga menjadi tahap yang kritis dalam
perjalanan hidup seorang siswa. Keputusan ini harus dilakukan dengan

penuh pertimbangan. Menurut Hartono (dalam Ayu dkk., 2022) sangat



penting pengambilan keputusan karir dilakukan, karena siswa mendapatkan
manfaat, seperti: Pertimbangan siswa dalam mengambil jurusan di tingkat
perguruan tinggi bertujuan untuk mengembangkan kapasitas diri secara
akademik, menetapkan karier sesuai kompetensi dan prinsip yang diyakini,
serta memperoleh peran kerja yang selaras dengan harapan hidupnya.

Berlandaskan pendapat diatas, peserta didik harus menyadari bahwa
dalam proses memilih dan merencanakan karir, mereka perlu menyesuaikan
diri dengan peluang yang ada saat ini. Artinya, walaupun kesempatan atau
sumber daya manusia terbatas, mereka tetap harus menetapkan pilihan
profesi yang selaras dengan kemampuan, potensi diri, ketertarikan pribadi,
dan kebutuhan mereka di masa depan.

Dalam menghadapi proses penentuan Kkarier, peserta didik
memerlukan pendampingan dari seseorang yang memiliki keahlian di
bidang pendidikan, yaitu guru Bimbingan dan Konseling. Guru Bimbingan
dan Konseling berperan sebagai pendidik di lingkungan sekolah yang
bertugas membantu siswa dalam menyelesaikan permasalahan, khususnya
ketika mereka merasa ragu dalam menentukan pilihan karier untuk masa
depan. Salah satu bentuk bantuan yang diberikan adalah melalui
penyampaian Layanan Informasi Karier guna meningkatkan pemahaman
siswa tentang dunia kerja. Menurut Nurihsan (dalam Nafi, 2020)
mengindikasikan bahwa layanan informasi karier berfungsi untuk
mendukung dan memfasilitasi siswa merancang masa depan, memperluas
potensi diri, dan menyelesaikan persoalan seputar pilihan profesi. Layanan
ini  merupakan bagian dari proses pendidikan yang mendukung
pertumbuhan dan perkembangan siswa secara menyeluruh.

Layanan informasi terkait pemahaman karir perlu diberikan oleh
guru BK kepada siswa. Adapun akibat atau bahaya dari siswa yang kurang
pengetahuan karir dapat menyebabkan yakni: (1) siswa kesulitan
menentukan jurusan atau pekerjaan. (2) Motivasi belajar menurun. (3)
Pemilihan karir yang kurang tepat (4) siswa kesulitan dalam membuat
perencanaan karirnya sendiri. (5) Tertinggal dalam persaingan. Kondisi

tersebut didukung pernyataan Supriatna (dalam Harun, 2023) bahwa



masalah minimnya wawasan mengenai karier yang dialami oleh peserta
didik, di antaranya sebagai berikut: (1) siswa belum sepenuhnya mengerti
bagaimana menentukan jurusan yang sesuai dengan potensi dan
ketertarikannya; (2) siswa belum memiliki pengetahuan yang memadai
mengenai dunia kerja; (3) siswa masih mengalami kebingungan dalam
menentukan jenis pekerjaan yang akan dipilih; (4) siswa belum sepenuhnya
mampu menetapkan pekerjaan yang sesuai dengan bakat dan minatnya; (5)
siswa mengalami cemas mengenai kesempatan memperoleh pekerjaan
setelah menyelesaikan jenjang pendidikan; (6) siswa belum menentukan
pilihan perguruan tinggi atau jenjang pendidikan lanjutan yang akan
diambil; dan (7) siswa belum memiliki pemahaman yang jelas mengenai
karakteristik pekerjaan, kualifikasi yang dibutuhkan, keterampilan yang
diperlukan, serta prospek pekerjaan dalam kaitannya dengan perencanaan
karier di masa mendatang.

SMA Negeri 4 Kediri adalah salah satu jenjang pendidikan
menengah atas yang terletak di wilayah Kota Kediri dan memiliki dua
peminatan, yaitu IPA dan IPS. Berdasarkan hasil pengamatan serta
wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling pada tanggal 05
Februari 2024, diperoleh keterangan bahwa banyak siswa yang masih
kurang pemahaman tentang karir, dan banyak dari mereka yang masih
bingung untuk melanjutkan sekolah ke perguruan tinggi, mengambil
jurusan atau program studi apa serta tidak sedikit pula siswa yang tidak
melanjutkan studi ke perguruan tinggi dan memilih langsung bekerja namun
siswa tersebut pun juga bingung untuk bekerja apa setelah lulus SMA.

Upaya guru BK di SMAN 4 Kediri terkait dengan permasalahan
tersebut yakni: Pertama, sekolah mendatangkan kampus-kampus yang
berada di kota kediri (expo campus) untuk mempromosikan kampus mereka
kepada peserta didik, dan diharapkan peserta didik mendapatkan pandangan
terkait perguruan tinggi dan macam-macam program studinya. Namun tak
sedikit pula siswa yang tidak memperhatikan ketika jam BK diisi oleh expo
campus. Kedua, pada saat jam BK pada kelas 12 guru BK memanggil satu

persatu peserta didik sesuai absen siswa dan ditanya guru BK rencana yang



akan dilakukan setelah lulus SMA. Namun hal ini kurang efektif dan efisien
karena dalam satu jam BK tersebut hanya beberapa siswa yang tampil, dan
siswa yang lain bermain handphone. Selain itu, siswa yang maju belum
tentu menjawab secara jujur rencana yang ingin ia lakukan setelah lulus
SMA, bahkan bisa saja siswa asal menjawab. Ketiga, Guru BK memberikan
layanan konsultasi diruang BK bagi siswa yang ingin berkonsultasi. Namun
ternyata hanya beberapa siswa yang datang keruang BK untuk konsultasi
atas pilihan karirnya.

Dari ketiga upaya yang ada tak cukup untuk siswa dapat memahami
terkait rencana mereka setelah menamatkan sekolah menengah atas. Agar
siswa dapat membuat perencanaan karirnya sendiri, penting bagi guru BK
untuk mengenalkan karir kepada peserta didik terlebih dahulu. Ada
alternatif yang bisa dilakukan oleh guru BK adalah bimbingan kelompok.

Dengan melakukan bimbingan kelompok memudahkan guru BK
untuk menyampaikan informasi sebagai pencegahan permasalahan pada
siswa/peserta didik. Namun bimbingan kelompok tanpa adanya media yang
menarik tidak menutup kemungkinan tidak adanya rangsangan untuk siswa
mengikuti bimbingan kelompok.

Menurut Nugraha (dalam Zahra dkk., 2024) pembelajaran akan
menyenangkan dan membuat peserta didik tertarik mengikuti jika pendidik
menerapkan beragam model, strategi, pendekatan, dan sarana dalam proses
pembelajaran, maka hal tersebut dapat mendukung tercapainya tujuan
instruksional. Salah satu upaya untuk meraih tujuan dalam proses
pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran secara
optimal. Menurut Azhar Arsyad (dalam Nurrita, 2018) media pendidikan
mampu menstimulasi ketertarikan serta konsentrasi belajar peserta didik
dan berfungsi sebagai perantara dalam menyampaikan pesan pembelajaran.
Oleh sebab itu, media menjadi bagian penting dalam mendukung pendidik
dalam menyampaikan materi pelajaran secara efisien kepada siswa. Selain
itu, menurut Nugraha & Solihin (dalam Zahra dkk., 2024) Proses belajar
yang menyenangkan dapat menggugah minat peserta didik untuk

mempelajari materi yang telah ditetapkan sebagai tujuan belajar.



Memperhatikan konsep Azhar Arsyad (dalam Nurrita, 2018) dan
Nugraha & Solihin (dalam Zahra dkk., 2024), peneliti memiliki minat dalam
proses pengembangan media layanan BK yang dapat digunakan dalam
bimbingan kelompok. Peneliti tertarik untuk mengembangkan media
berbasis strategi pemainan monopoli. Alasan peneliti memilih permainan
monopoli sebagai media bimbingan kelompok adalah: (1) Permainan ini
bersifat interaktif dan menarik, sehingga mampu mendorong semangat
belajar siswa melalui pendekatan yang menyenangkan. Jadi siswa tidak
hanya mendapatkan informasi karir, tetapi juga menikmati prosesnya
sehingga membuat pembelajaran lebih efektif. (2) Dengan adaptasi ke tema
karir, permainan ini dapat mensimulasikan pilihan karir dan
konsekuensinya, membuat siswa lebih memahami realitas dunia kerja. (3)
Permainan ini mendorong siswa kerjasama dan komunikasi antar pemain,
mengembangkan keterampilan sosial yang relevan untuk dunia kerja. (4)
Dalam permainan ini, siswa dilatih membuat keputusan strategis terkait
karir, seperti memilih profesi. (5) Media ini efisiensi karena dapat
digunakan berulang kali.

Monopoli adalah permainan papan yang dikenal luas, dengan tujuan
utama menguasai petak melalui transaksi ekonomi sederhana. Berbeda
dengan versi klasik, monopoli karier dirancang khusus dengan petak berisi
pertanyaan, tantangan, dan informasi yang berkaitan dengan profesi,
jenjang pendidikan, serta pemahaman siswa mengenai karier.

Permainan monopoli karier memiliki tujuan berbeda dari versi
konvensional, yakni membantu peserta didik memahami perguruan tinggi,
profesi, dan tantangan karier. Pemain melempar dadu untuk maju, lalu
menjawab instruksi berupa pertanyaan, tantangan, atau informasi yang
berkaitan dengan Kkarier.

Dari penjabaran di atas, peneliti bermaksud untuk merancang dan
mengembangkan permainan monopoli karir dalam bimbingan konseling
agar siswa dapat memahami karir sehingga siswa dapat membuat

perencanaan karirnya sendiri. Monopoli karir yang ingin peneliti



kembangkan bernama LINK DE MONO (Layanan Informasi Karir Dengan
Monopoli).

B. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan, ruang
lingkup penelitian ini difokuskan pada pengembangan media permainan
LINK DE MONO (Layanan Informasi Karier dengan Monopoli) sebagai
upaya untuk meningkatkan pemahaman karier peserta didik di SMA Negeri
4 Kediri.

C. Rumusan Masalah
Mengacu pada lingkup permasalahan, perumusan masalah
penelitiannya bagaimana kelayakan media permainan LINK DE MONO
yang peneliti kembangkan dapat diterima dengan layak sebagai salah satu
media BK?

D. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dari pengembangan ini adalah untuk menghasilkan
media permainan LINK DE MONO untuk sarana pemahaman karir yang
memenuhi Kriteria standar kelayakan.

E. Manfaat Penelitian
Manfaat dari hasil penelitian yang dilaksanakan ini adalah:

1. Bagisiswa, Media BK ini diharapkan menjadi alat belajar yang menarik,
mudah dipahami, dan dapat meningkatkan minat siswa dalam mengenal
dan merencanakan karier, baik secara individu maupun kelompok, guna
memperluas wawasan mereka.

2. Bagi guru, Media BK ini diharapkan dapat menjadi sumber rujukan
tambahan dan opsi pendukung dalam pelaksanaan bimbingan klasikal
maupun kelompok secara efektif dan efisien, serta mendukung
penyampaian materi secara lebih mudah.

3. Bagi dunia Pendidikan, melalui media BK ini diharapkan menjadi
bentuk sarana komunikasi yang efektif dalam proses pembelajaran agar

meningkatkan pengetahuan siswa.
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