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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

“ Selesaikan apa yang sudah kamu mulai, PAHAM ” 

 

 

(Kak Gem) 

 

“Dunia boleh saja menahanku, 

Atau perlahan bongkar mimpiku, 

Dunia boleh saja menahanku, Ku punya doa ibu” 

 

(Tapi - Perunggu) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

― setiap orang pasti ada waktunya masing-masing, jika tidak hari ini mungkin bisa 

esok hari. 

Yang terpenting dari kita sebagai manusia adalah selalu ikhtiar dan 

mengusahakan. 

Pasti akan ada saatnya waktu yang dikeluarkan mendapatkan hasil yang setimpal 

dengan usaha yang sudah dilakukan‖
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RINGKASAN 

 

Humaira Firdaus Lita : Pengembangan Media Permainan Career’s Adventure  

“Ludo Takon‖ Untuk Pemilihan Karir Siswa Smk Di Kota Kediri, skripsi, BK,  

FKIP UN PGRI Kediri 2025. 
 

 

Kata kunci : Pengembangan, Media Permainan Career’s Adventure ―Ludo 

Takon‖ 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh siswa di SMK Muhammadiyah 1 

Kediri yang merasa mengalami kesulitan dalam pemilihan karir setelah lulus 

nantinya, kurangnya antusias dalam mengikuti kegiatan layanan Bimbingan dan 

Konseling di sekolah yang hanya menggunakan metode ceramah tanpa 

menggunakan media layanan yang menarik. Penelitian ini memiliki tujuan untuk 

membantu meningkatkan pemilihan karir siswa di SMK Muhammadiyah 1 Kediri 

dengan mengembangkan media career’s adventure ―ludo takon‖. 

Metode penelitian dan pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 

yaitu R&D menggunakan model pengembangan Borg dan Gall dengan 10 

tahapan pengembangan dan oleh peneliti dimodifikasi menjadi 5 tahapan yang 

terdiri dari Penelitian dan Pengumpulan Data, Perencanaan, Pengembangan Draft 

Produk, Uji Coba Lapangan Awal, Penyempurnaan Produk Awal. 

Analisis data berdasarkan interrater agreement dan dianalisis 

menggunakan rumus Gregory. Berdasarkan uji interrater agreement didapatkan 

hasil dari ahli materi sebesar 0,9 yang termasuk dalam validitas sangat tinggi, 

hasil dari ahli media sebesar 1,00 yang termasuk dalam validitas tinggi, dan hasil 

dari pengguna sebesar 1,00 yang termasuk validitas sangat tinggi. Maka dapat 

disimpulkan media permaianan career’s adventure ―ludo takon‖ memiliki 

kategori sangat valid sehingga media tersebut dapat di implementasikan dan layak 

digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling. Media juga praktis karena 

mudah digunakan dan dibawa kemana-mana. 

Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

Media career’s adventure ―ludo takon‖ dinyatakan layak, dan praktis digunakan 

sebagai media pada layanan Bimbingan dan Konseling dan berhasil menarik 

minat siswa, serta meningkatkan kemampuan pemilihan karir pada siswa. Artinya 

dengan adanya media career’s adventure ―ludo takon‖ bisa dimanfaatkan dan 

digunakan sebagai media layanan dengan baik dan diharapkan bisa membantu 

untuk mengatasi permasalahan rendahnya kemampuan pemilihan karir siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Belakangan ini muncul berbagai persoalan dalam dunia pendidikan 

yang mengindikasikan rendahnya kesiapan siswa sekolah menengah dalam 

merencanakan karir. Kondisi ini tercermin dari sejumlah kendala, baik dalam 

menentukan jenjang pendidikan selanjutnya, merancang pilihan pekerjaan, 

maupun dalam hal ketidaksiapan lulusan SMK untuk melanjutkan studi atau 

terjun ke dunia kerja. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Saputra, dan Widiasari, 2017, diketahui bahwa sebelum mendapatkan 

perlakuan berupa layanan informasi karier, siswa memiliki kemampuan 

merencanakan karier yang masih tergolong rendah. 

Saat ini banyak siswa SMK masih belum menetapkan arah karier yang 

ingin mereka ambil setelah lulus. Kondisi ini mencerminkan rendahnya 

kemampuan mereka dalam merencanakan masa depan karier, yang berdampak 

pada dua hal utama. Pertama, para siswa kerap merasa bingung dan tidak yakin 

saat harus mengambil keputusan terkait jalur karier. Bahkan, sejumlah siswa 

kelas XII pun masih menunjukkan ketidakpastian dalam menentukan langkah 

selanjutnya. Hal ini tampak dari beberapa gejala yang muncul, seperti belum 

adanya rencana apakah mereka akan melanjutkan pendidikan atau langsung 

bekerja, kurangnya pemahaman terhadap potensi dan keterbatasan diri, tidak 

memiliki karakter kepribadian yang sesuai dengan dunia kerja, serta hanya 

memiliki wawasan terbatas yang berasal dari pekerjaan orang tua mereka. 

Secara umum, lulusan SMK maupun SMA sering kali hanya mengandalkan 

keterampilan dasar tanpa pengetahuan yang memadai mengenai dunia kerja. 

Kedua, dampak dari ketidakmampuan siswa dalam menetapkan pilihan 

karirnya tersebut yakni dapat terlihat dengan menjamurnya pengangguran di 

Indonesia (Saputra, Widiasari, 2017). 
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Situs cnnindonesia.com pada 5 Mei 2015 mengutip pernyataan Kepala 

Badan Pusat Statistik (BPS), Suryamin, yang menyatakan bahwa jumlah 

pengangguran di Indonesia pada Februari 2015 tercatat sebanyak 7,4 juta jiwa. 

Tingginya angka pengangguran di suatu negara dapat memberikan dampak 

negatif terhadap pembangunan nasional, baik untuk both in the short term 

maupun the long term. Kondisi ini juga menyebabkan individu yang tidak 

memiliki pekerjaan mengalami kesulitan secara finansial. Menyadari hal 

tersebut, banyak orang tua memilih untuk menyekolahkan anak-anak mereka 

hingga ke jenjang pendidikan tertinggi sebagai bentuk upaya pencegahan. Hal 

ini menunjukkan adanya kesadaran dari para orang tua bahwa masa depan 

karier sangat dipengaruhi oleh tingkat pendidikan. Pendidikan sendiri bertujuan 

untuk mengembangkan potensi peserta didik serta membekali mereka dengan 

keterampilan yang dibutuhkan. 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, ―Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara‖. Melalui 

pendidikan, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan yang dapat 

dimanfaatkan untuk mengembangkan karir atau menekuni bidang pekerjaan 

tertentu. 

Mengembangkan karir merupakan salah satu tujuan utama dalam 

kehidupan manusia. Melalui karir, seseorang dapat menyalurkan kreativitasnya 

serta mewujudkan potensi dirinya secara maksimal. Ketika seseorang 

menjalani karir yang ditekuninya, maka bakat dan minat yang dimiliki akan 

menemukan wadah untuk berkembang. Lebih dari itu, karir berperan penting 

dalam membentuk jati diri individu di tengah masyarakat. Pengalaman hidup 

yang diperoleh dari proses berkarir pun sangat berharga, sehingga penting bagi 

setiap orang untuk memiliki dan menekuni karir dalam hidupnya. 
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Menurut Dariyo (2003) (saslanto, 2016) karir mengandung pengertian 

suatu pilihan pekerjaan yang dilakukan seorang individu, sesuai dengan 

kepribadian, minat-bakat, kemampuan, ketrampilan ataupun kecerdasan. Dari 

pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, dalam menentukan pilihan karir, 

seharusnya individu mempertimbangkan aspek-aspek tersebut. Namun 

demikian, tidak jarang seseorang belum memiliki pemahaman yang cukup 

tentang potensi yang ada dalam dirinya. Maka dari itu, individu memerlukan 

bimbingan dan dukungan dari orang lain agar dapat mengenali kepribadian, 

minat dan bakat, kemampuan, keterampilan, serta kecerdasan yang dimilikinya. 

Tanpa pemahaman tersebut, besar kemungkinan seseorang menempuh jalur 

karir yang tidak sejalan dengan passion atau ketertarikan pribadinya. 

Keputusan seseorang dalam memilih karir yang sesuai sangat 

dipengaruhi oleh lingkungan tempat ia tumbuh serta pengalaman hidup yang 

dialaminya. Lingkungan terdekat yang memberikan pengaruh besar terhadap 

individu adalah keluarganya. Holland, sebagaimana dikutip oleh Winkel dan 

Hastuti (2004), menyatakan bahwa minat terhadap suatu profesi atau jabatan 

merupakan gabungan antara latar belakang kehidupan seseorang dan aspek 

kepribadiannya secara menyeluruh. 

Adanya bimbingan dan konseling yaitu upaya Guru BK memberikan 

bantuan untuk siswa agar siswa mencapai kemandirian dalam memahami 

dirinya, serta upaya membantu siswa agar mencapai perkembangan terbaiknya 

sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. Beragam persoalan kerap terjadi 

di dunia pendidikan, dan peran Bimbingan Konseling menjadi kunci dalam 

memberikan bantuan untuk mengatasinya. Salah satu layanan yang diberikan 

Guru BK yaitu layanan bimbingan karier. 

Layanan bimbingan karier adalah salah satu bentuk bantuan yang 

diberikan kepada siswa untuk membantu mereka dalam merancang masa depan 

kariernya. Melalui layanan ini, siswa dapat memahami berbagai pilihan karier 

dan membuat keputusan yang tepat demi masa depan mereka. Keberhasilan 

perencanaan karier akan lebih optimal jika didukung oleh layanan Bimbingan 

dan Konseling yang menggunakan media yang sesuai dengan materi, strategi 
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pembelajaran, serta disesuaikan dengan karakteristik siswa. Dalam 

pelaksanaannya, guru Bimbingan dan Konseling akan menanyakan rencana 

siswa setelah menyelesaikan pendidikan di jenjang SMA atau SMK, termasuk 

pilihan studi lanjut yang akan diambil. 

Pengertian perencanaan karier yang diambil sebagai landasan dalam 

melakukan pengembangan media adalah bahwa perencanaan karier merupakan 

proses yang dilakukan individu dalam menentukan arah tujuan karier serta 

langkah-langkah untuk mencapainya. Proses ini mencakup pemahaman 

terhadap diri sendiri, pemahaman mengenai berbagai pilihan karier, wawasan 

tentang dunia kerja, serta evaluasi atas rencana dan potensi pribadi. Sementara 

itu, pengembangan merujuk pada rangkaian kegiatan yang bertujuan 

menghasilkan produk yang dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. 

Dalam konteks ini, pengembangan yang dimaksud adalah pembuatan media 

permainan yang berfungsi sebagai sarana untuk mendukung siswa dalam 

merancang rencana karier mereka. 

Media BK merupakan sarana atau perantara yang dimanfaatkan untuk 

menyampaikan pesan-pesan konseling kepada siswa. Media ini berfungsi untuk 

merangsang aspek kognitif, afektif, dan konatif siswa agar mereka mampu 

memahami diri sendiri, mengarahkan perilaku, membuat keputusan, serta 

menyelesaikan persoalan yang dihadapi. Sementara itu, permainan adalah suatu 

aktivitas yang bersifat menghibur, dilakukan dengan mengikuti aturan tertentu 

dan memiliki tujuan yang jelas. Melalui permainan, peserta diajak untuk lebih 

santai dan antusias dalam menjalani setiap aturan yang berlaku. Dengan cara 

ini, diharapkan pesan atau informasi yang disampaikan dapat lebih mudah 

diterima dan membekas dalam diri siswa sebagai peserta permainan. 

Fenomena kesalahan mahasiswa dalam memilih jurusan di perguruan 

tinggi yang berdampak negatif menjadi perhatian utama. Kondisi ini 

dipengaruhi oleh lemahnya perencanaan karir siswa, yang berakar dari 

kurangnya pemahaman terhadap diri sendiri. Di sisi lain, konselor juga 

menghadapi tantangan dalam menentukan media yang efektif untuk 

menyampaikan materi. Berdasarkan permasalahan tersebut, dikembangkanlah 
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sebuah media berbentuk permainan sebagai solusi alternatif. Media permainan 

yang dikembangkan adalah berupa permainan ―Ludo Takon‖. Permainan 

―Ludo Takon‖ adalah sebuah jenis permainan yang mengadopsi makanisme 

permainan ludo, namun ada beberapa peraturan yang berbeda. Didalam game 

ini siswa dibawa menjelajah dan merencanakan kariernya dengan cara yang 

seru. 

 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasakan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Banyak siswa setelah lulus kesulitan memilih karir 

2. Kebanyakan layanan yang diberikan Guru Bk untuk layanan karir 

siswa hanya dengan layanan klasikal, dan individu 

3. Siswa membutuhkan layanan yang lebih menarik untuk memilih 

karirnya setelah lulus 

4. Siswa membutuhkan media yang menarik untuk menentukan pilihan 

karirnya setelah lulus 

C. Rumusan Masalah 

Berasarkan latar belakamg diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini sebagai berikut : 

Apakah layak digunakan pengembangan media permainan career’s 

adventure ―ludo takon‖ untuk pemilihan karir siswa SMK di Kota Kediri 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan sebagai berikut : 

Untuk menciptakan kelayakan media permainan career’s adventure 

―ludo takon‖ untuk pemilihan karir siswa SMK di Kota Kediri 

 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan dari uraian yang sudah dipaparkan diatas yaitu manfaat dari 

penelitian ini adalah pengembangan media permainan career’s adventure ―Ludo 



6 
 

 

 

 

 

 

Takon‖ sebagai salah satu upaya inovasi menggunakan media layanan untuk 

membantu menarik minat siswa serta meningkatkan kemampuan pemilihan karir 

siswa SMK di Kota Kediri. 
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