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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

2

“ Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri

(Hindia)

“Perang telah usai, aku bisa pulang
Kubaringkan panah dan berteriakk MENANG!”

(Nadine Hamizah)

“ Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah- lelah itu. Lebarkan lagi
rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang
kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi gelombang-gelombang

itu yang nanti akan bisa kau ceritakan



ABSTRAK

Efie Amalia Az Zahra : Pengembangan Media Board Games Puzzle Karir Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pengambilan Keputusan Karir Siswa Kelas XI SMA Negeri
6 Kediri, Skripsi, BK, FKIP UNP PGRI Kediri 2025.

Kata Kunci : Pengembangan,Media Board Games Puzzle Karir.

Penelitian ini dilatar belakangai oleh siswa kelas XI yang merasa mengalami
kesulitan dalam mengambil keputusan karir pada dirinya, kurangnya antusias dalam
mengikuti kegiatan layanan Bimbingan dan Konseling di sekolah dan penggunaan
metode layanan yang hanya dengan metode ceramah tanpa menggunakan media layanan
yang menarik.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk membantu meningkatkan kemapuan
pengambilan keputusan karir siswa kelas XI dengan mengembangkan media Board
Games Puzzle Karir. Model 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 6 tahapan yang terdiri dari
Penelitian dan Pengumpulan Data, Perencanaan, Pengembangan Draft Produk, Uji Coba
Lapangan Awal, Penyempurnaan Produk Awal, Uji Coba Produk Awal.

Hasil validasi media oleh ahli media memperoleh skor 90, oleh ahli materi 90 dan
oleh guru bimbingan dan konseling memperoleh skor 90,9. Berdasarkan Kkriteria
kategorisasi hasil validasi termasuk dalam kategori sangat valid. Maka dapat disimpulkan
media permaianan puzzle karir memiliki kategori sangat valid sehingga media tersebut
dapat di implementasikan dan layak digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling.
Media juga praktis karena mudah digunakan dengan dukungnan android. Media ini juga
efektif untuk meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan karir, terbukti adanya
peningkatan nilai rata-rata pre test 63,80 menjadi 93,00 ( post test) dan diperkuat dari
hasil uji wilcoxon yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan.

Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Media
Board Games Puzzle Karir dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai
media pada layanan Bimbingan dan Konseling dan berhasil menarik minat siswa, serta
meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan karir pada siswa kelas XI. Artinya
dengan adanya media Board Games Puzzle Karir bisa dimanfaatkan dan digunakan
sebagai media layanan dengan baik dan diharapkan bisa membantu untuk mengatasi
permasalahan rendahnya kemampuan pengambilan keputusan karir yang dialami siswa.

Vi
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BAB |
PENDAHULAN

Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah upaya yang dikukan guna membantu peserta didik
dlalam mengembangkan kemampuannya, mulai dari aspek spritual, moral,
intelektual, serta keterampilan. Hal ini sesuai dengan Undang-Undang Rl No.20
Tahun 2003 yang menyatakan bahwa dalam dunia pendidikan tidak hanya
melakukan transfer ilmu, tetapi juga mencangkup bimbingan terutama dalam
perencananaan maa depan siswa, seperti pemilihan karir setelah siswa lulus Sekolah
Menengan Atas (SMA).

Perencanaan karir merupakan salah satu proses penting yang perlu
dilakukan siswa untuk mengenali minat, bakat,dan nilai-nilai yang ada pada dirinya.
Dengan adanya perencanaan yang matang, siswa dapat membuat keputusan yang
tepat untuk mencapai tujuan karir yang akan dicapai. Akan tetapi, jika terdapat
siswa yang memiliki rencana karir kurang matang dapat menjadikan dirinya merasa
minder, dan kesulitan dalam menentukan masa depannya.

Menurut Pendapat Talib & Aun (dalam Fikry, 2018), Kecemasan
merupakan salah satu faktor utama yang mempengaruhi proses pengambilan
keputusan. Hal ini dikarenakan rasa cemas dapat menjadikan sesorang merasa
minder, dan merasa tidak memiliki kemampuan diri sehingga berdampak pada
kurangnya informasi karir yang akan dipilih. Sedangkan Aminurrohim & Saraswati
(2014) menyaakan terdapat faktor yang mempengarahu perkembangan karir siswa
meliputi faktor internal dan eksternal. Faktor internal yang berpengaruh seperti
values, taraf intelegensi, bakat, minat, pengetahuan, dan kesehatan. Sedangkan dari
faktor internal meliputi masyarakat, sosial ekonomi, status ekonomi keluarga,
dukungan keluarga, pendidikan, teman serta tutntutan yang dimiliki.

Dengan masih banyaknya siswa yang masih belum bisa mengambil
keputusan karir, maka dalam pendidikan perlu adanya bimbingan untuk membantu
pelajar dalam mengenali, memahami, dan mengetahui potesi yang ada dalam

dirinya (Sari, 2019). Walaupun hampir di seluruh sekolah telah memiliki fasilitas



bimbingan karir yang dilakukan dengan guru BK, nyatanya masih banyak siswa
yang merasa acuh dan tidak tertarik dengan bimbingan tersebut. Hal ini sesuali
dengan hasil observasi yang telah dilakukan di SMA Negeri 6 Kediri, bahwa siswa
merasa malas, tidak tertarik dan tidak ada inisiatif untuk bertanya terhadap
informasi yang telah diberikan. Hal ini dikarenkan metode penyampaian yang
digunakan masih menggunakan metode ceramah dan kurangnya media layanan
yang digunakan.Oleh karena itu, perlu adanya media layanan yang lebih kreatif,
dan dapat menarik perhatian siswa, salah satunya yakni dengan mengembangkan
media Puzzle Karir.
Media Puzzle karir memiliki peraturan permainan seperti permainan
Puzzle pada umumnya yakni siswa harus merangkai kepingan-kapingan sehingga
menjadi sebuah kalimat atau gambar. Puzzle digunakan karena memiliki manfaat
dapat mengasah, melati otak, dan mata, serta melatih kesabaran, dan memberikan
pengetahuan yang lebih (Rani, 2014). Dengan adanya media Puzzle karir ini
diharapkan siswa dapat mengenali potensi yang dimiliki, peluang karir, serta
hambatan yang perlu dipersiapkan.
Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini adalah layanan Kkarir yang masih
konvensional dan kurang variatif membuat siswa tidak antusias, kurang tertib,
serta membuthkan media yang lebih kreatif dan interaktif untuk membantu
meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan Karir siswa kelas X1 SMA
Negeri 6 Kediri.
Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang digunakan dalam penelitian ini yakni “Bagaimana
kualitas media yang dihasilkan ditinjau dari aspek: kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan?”
Tujuan Pengembangan
Ditinjau dari rumusan masalah, maka didapatkan tujuan penelitian ini
untuk menghasilkan media BK Board Games Puzzle Karir yang valid, praktis dan
efektif untuk meningkatkan kemampuan pengampilan keputusan karir siswa SMA
Negeri 6 Kediri.



Manfaat Penelitian
Berdasarkan dari uraian yang sudah dipaparkan diatas yaitu manfaat dari

penelitian ini adalah pengembangan media Board Games Puzzle Karir sebagai
salah satu upaya inovasi menggunakan media layanan untuk membantu menarik
minat siswa serta meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan karir siswa
kelas XI SMA Negeri 6 kediri.
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