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LEMBAR MOTTO 

“Kesuksesan adalah hasil dari persiapan, kerja keras, dan belajar dari kegagalan.” 

(Colin Powell) 

“Jangan menyerah. Awal yang berat sering kali menghasilkan akhir yang indah.” 

(Ali bin Abi Thalib) 

 

“Meski tak lagi bisa menggenggam tangan Papa, setiap langkah dan pencapaian ini 

adalah bentuk cinta yang akan selalu sampai kepadanya.” 

(Penulis) 

 

 

Kupersembahkan Skripsi Ini Untuk: 

“Karya ini saya persembahkan untuk Papa di surga, Mama yang selalu menemani 

perjuangan saya, dan pasangan saya di masa depan nanti.” 

“Pa, anakmu sudah menjalankan pesan terakhir yang Papa titipkan. Semoga Papa dan 

Mama bangga melihatnya.” 
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RINGKASAN 

Imana Nur’Aini Hanifa Pengembangan Media Edukatif Lemari Citaku Untuk 

Meningkatkan Pengambilan Keputusan Karier Siswa SMA, Skripsi, Bimbingan dan 

Konseling, FKIP UNP Kediri 2025 

 

Kata Kunci: media edukatif, lemari citaku, pengambilan keputusan karier, bimbingan 

dan konseling, siswa SMA. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pengambilan keputusan 

karier siswa SMA yang dipengaruhi oleh kurangnya pemahaman diri, minimnya 

informasi karier, serta pengaruh ligkungan keluarga dan teman sebaya. Selain itu layanan 

bimbingan dan konseling karier di sekolah masih cenderung menggunakan metode 

konvensional yang kurang menarik bagi siswa. Oleh karena itu, diperlukan media 

edukatif yang interaktif dan inovatif untuk membantu siswa dalam memahami potensi 

diri dan menentukan pilihan karier secara tepat. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan media edukatif “Lemari Citaku” yang teruji secara teoretis dan praktis 

dalam meningkatkan pengambilan keputusan karier siswa SMA. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implentation, dan 

Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI di SMAN 1 Mojo Kediri. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui instrumen dan dokumentasi. Instrumen penelitian 

meliputi instrumen validasi ahli materi, ahli media, instrumen tanggapan siswa. Data 

analisis menggunakan analisis kuantitatif dengan skala likert untuk mengetahui 

kelayakan media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media edukatif “Lemari Citaku” memperoleh 

penilaian sangat layak dari ahli materi, ahli media, dan pengguna. Media ini dinilai 

menarik, interaktif, serta mampu membantu siswa mengenali potensi diri, memahami 

informasi karier, dan meningkatkan keyakinan dalam menentukan pilihan karier. 

Tanggapan siswa terhadap penggunaan media juga menunjukkan kategori sangat valid. 

Dengan demikian, media edukatif “Lemari Citaku” dinyatakan layak digunakan sebagai 

media layanan bimbingan dan konseling karier untuk meningkatkan kemampuan 

pengambilan keputusan karier siswa SMA. Bagi peneliti selanjutnya dapat melakukan 

uji efektivitas agar dapat mengukur sejauh mana penggunaan media “Lemari Citaku” ini 

dapat meningkatkan pengambilan keputusan karier. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah  

Pengambilan keputusan terkait karir adalah elemen kunci dalam 

perkembangan peserta didik di jenjang pendidikan menengah. Di fase remaja, 

khususnya bagi siswa SMA, mereka tengah berada dalam pencarian jati diri yang 

ditandai dengan berbagai pertanyaan mengenai masa depan, cita-cita, dan arah 

hidup yang ingin mereka capai. Keputusan mengenai pemilihan karir atau studi 

lanjutan menjadi langkah penting yang dapat memengaruhi kehidupan mereka 

kelak. Namun, tidak semua siswa mampu mengambil keputusan ini dengan 

bijaksana. Berbagai faktor, seperti rendahnya kesadaran diri, kurangnya 

informasi tentang karir, serta pengaruh lingkungan dari keluarga dan teman 

sebaya seringkali menyebabkan siswa memilih jalur yang tidak sesuai dengan 

potensi dan minat mereka. (Grace dkk., 2024) menunjukkan bahwa siswa SMA 

masih mengalami hambatan dalam mengambil keputusan karier meskipun telah 

melakukan eksplorasi, karena kurangnya kepercayaan diri dan ketidakmampuan 

dalam mengintegrasikan berbagai informasi karier secara optimal. Selain faktor 

internal, faktor eksternal juga memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

proses pengambilan keputusan karier siswa. Lingkungan keluarga, teman 

sebaya, serta kondisi sosial turut membentuk pola pikir dan pilihan karier siswa. 

Banyak siswa yang menentukan pilihan karier bukan berdasarkan minat dan 

bakat, melainkan karena tekanan lingkungan atau mengikuti tren yang 

berkembang. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa 

kurangnya informasi diri dan pengaruh lingkungan sosial menjadi faktor utama 

penyebab kebingungan karier pada siswa. 

Berdasarkan hasil penilaian kebutuhan yang dilakukan melalui 

pengamatan dan wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling di SMAN 

1 Mojo Kediri, didapat informasi bahwa banyak siswa masih kesulitan dalam 

memilih karier. Siswa cenderung belum sepenuhnya memahami bakat mereka, 

serta keterbatasan dalam mengakses informasi tentang pilihan karier yang 

berbeda, dan sering kali terpengaruh oleh pendapat orang tua atau teman dalam 

menentukan masa depan mereka. Di samping itu, guru BK juga menyatakan 
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bahwa metode bimbingan karier yang selama ini diterapkan lebih banyak 

menggunakan ceramah dan penyampaian materi secara konvensional, sehingga 

partisipasi siswa belum maksimal. Situasi ini menunjukkan perlunya 

pengembangan media bimbingan karier yang lebih menarik, interaktif, dan 

mampu mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses penjelajahan 

karier. 

Fenomena serupa juga terlihat di SMAN 1 Mojo Kediri, di mana banyak 

siswa menjalani peran ganda sebagai pelajar di sekolah formal sekaligus santri 

di pondok pesantren. Kehidupan di pesantren memberikan tantangan tersendiri, 

seperti tuntutan disiplin yang tinggi, kepatuhan terhadap aturan, dan partisipasi 

dalam berbagai kegiatan keagamaan. Di satu sisi, kondisi ini membentuk 

karakter religius dan ketahanan pada diri siswa, namun di sisi lain mereka sering 

menghadapi kelelahan, tekanan waktu, serta kesulitan membagi fokus antara 

tuntutan akademik dan kehidupan di pesantren. Hal ini mengakibatkan sebagian 

siswa kehilangan semangat belajar di sekolah, tampak pasif, kurang antusias 

dalam mengikuti pelajaran, dan bahkan tidak memiliki gambaran yang jelas 

tentang tujuan setelah lulus. Kondisi ini menunjukkan bahwa semangat belajar 

dan perencanaan karir siswa masih perlu dikembangkan lebih lanjut. 

Disisi lain, layanan bimbingan dan konseling karier di sekolah masih 

cenderung menggunakan metode konvensional seperti ceramah. Metode ini 

kurang mampu melibatkan siswa secara aktif dan seringkali tidak menarik bagi 

mereka. Padahal, karakteristik generasi saat ini lebih menyukai pembelajaran 

yang interaktif, visual, dan berbasis pengalaman langsung (Nadeem & 

Oroszlanyova, 2023). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam layanan 

bimbingan karier yang mampu menyesuaikan dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik (Soesilo dkk., 2021). Media yang interaktif dan 

menarik dapat membantu siswa dalam memahami diri, mengeksplorasi pilihan 

karier, serta melatih kemampuan pengambilan keputusan secara lebih efektif 

(Alfikriah dkk., 2025). Untuk menjawab tantangan ini, kami mengembangkan 

sebuah media edukatif berbasis permainan yang dinamakan “Lemari Citaku”. 

Media ini dirancang sebagai alat bimbingan karir yang menyenangkan, di mana 

siswa diajak untuk mengeksplorasi berbagai aspek potensi diri dan pilihan karir 
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melalui pendekatan visual dan naratif. Nama “Lemari Citaku” dipilih sebagai 

metafora ruang pribadi yang menyimpan impian, nilai, dan rencana masa depan 

siswa.  

Setiap “laci” dalam lemari ini dilengkapi dengan informasi, kuis 

reflektif, dan kutipan motivasi yang mendorong siswa untuk mengenali diri 

sendiri, memahami pilihan yang ada, serta menyusun rencana karir yang realistis 

dan bermakna. Jika kondisi ini dibiarkan tanpa solusi konkret, siswa akan terus 

mengalami kebingungan dalam menentukan pilihan karir. Mereka mungkin 

mengambil keputusan secara impulsif, terpengaruh oleh tekanan lingkungan, 

atau bahkan tidak memiliki rencana sama sekali setelah lulus. Ini dapat 

menimbulkan masalah jangka panjang, seperti salah jurusan di perguruan tinggi, 

putus studi, kesulitan beradaptasi di dunia kerja, hingga krisis identitas karir. 

Kami berharap “Lemari Citaku” dapat menjadi solusi nyata bagi siswa SMAN 1 

Mojo Kediri, terutama bagi mereka yang berasal dari latar belakang pesantren. 

Media ini diharapkan dapat menjaga semangat belajar yang tinggi dan 

memperjelas pandangan karir siswa. 

Berdasarkan uraian diatas tujuan utama dari peneliti ini adalah tidak 

hanya berfungsi untuk membantu mereka mengenali potensi diri dan pilihan 

karir, tetapi juga menyediakan ruang refleksi yang fleksibel tanpa membebani 

jadwal mereka yang padat. Dengan demikian, permainan ini bukan sekadar 

hiburan, melainkan juga alat pemberdayaan yang kuat dalam proses 

pengambilan keputusan karir secara mandiri. Oleh karena itu, peneliti 

melakukan sebuah penelitian berjudul “Pengembangan Media Edukatif Lemari 

Citaku Untuk Meningkatkan Pengambilan Keputusan Karier Siswa SMA”. 

Selain itu, media ini berpotensi menjadi jembatan antara dua dunia pendidikan 

yang dihadapi siswa, yaitu pendidikan formal di sekolah dan pendidikan karakter 

di pesantren. Kami berharap siswa dapat mencapai keseimbangan antara 

kecerdasan spiritual dan kecerdasan karir, sehingga mereka siap menjadi 

generasi unggul yang mampu menghadapi tantangan di masa depan.  

B. Batasan Masalah  

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, ruang lingkupnya akan 

dibatasi pada beberapa hal berikut:  
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1. Penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

“Lemari Citaku”, yang bertujuan untuk membantu siswa dalam pengambilan 

keputusan karir.  

2. Peserta penelitian ini hanya akan melibatkan siswa di SMAN 1 Mojo Kediri.  

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka permasalahan dalam penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut: Apakah media “Lemari Citaku” dapat teruji 

secara teoretis dan praktis untuk meningkatkan pengambilan keputusan karir 

siswa?  

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka yang menjadi tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan media yang bernama game “Lemari 

Citaku” yang telah teruji secara teoretis dan praktis dalam meningkatkan 

pengambilan keputusan karier siswa.  

E. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik 

dari aspek teoritis maupun praktis.  

1. Aspek Teoretis  

Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi pengembangan media layanan 

Bimbingan dan Konseling (BK) yang inovatif dan komunikatif. Selain itu, 

hasil penelitian ini dapat dijadikan dorongan untuk meningkatkan metode 

pembelajaran agar lebih menarik perhatian peserta didik, sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih baik dan mudah dipahami.  

2. Aspek Praktis  

a. Bagi Peneliti  

Penelitian ini berfungsi sebagai sarana untuk memperluas wawasan, 

pengetahuan, dan pengalaman bagi peneliti. Selain itu, penelitian ini 

juga menjadi tempat bagi peneliti untuk menerapkan ilmu yang telah 

diperoleh selama perkuliahan.  
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b. Bagi Guru BK  

a) Media yang dikembangkan dapat menjadi alternatif yang efektif 

dalam membantu siswa dalam proses pengambilan keputusan karir. 

b) Layanan BK dapat menjadi lebih menarik dan relevan bagi siswa. 

c) Penelitian ini juga mendorong guru BK untuk terus mengembangkan 

media layanan yang ada.  

c. Bagi Peserta Didik  

a) Peserta didik akan mendapatkan pengalaman belajar yang baru dan 

menarik.  

b) Mereka akan lebih percaya diri dalam mengambil keputusan dengan 

lebih baik.  

d. Bagi Peneliti Lanjutan  

Penelitian ini diharapkan memberikan keuntungan bagi peneliti 

berikutnya sebagai dasar awal dalam menciptakan media bimbingan 

dan konseling yang lebih kreatif dan responsif. Melalui media 

permainan edukatif “Lemari Citaku”, peneliti selanjutnya dapat 

menggunakan hasil penelitian ini sebagai acuan untuk menciptakan 

media serupa dengan format, konten, atau platform yang berbeda sesuai 

dengan kemajuan teknologi dan kebutuhan siswa.  
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