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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA UNTUK
PERENCANAAN KARIER SISWA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1

BATUJAJAR

Oleh:
Rizna Nur Septyanti
NIM 18010172

Penelitian ini dilatarbelakangi dari pentingnya perencanaan karier pada siswa
kelas VIII. Karena salah satu tugas perkembangan remaja adalah memilih dan
mempersiapkan diri untuk menjalankan suatu pekerjaan, serta membuat keputusan
kariernya. Tujuan penelitian ini diantaranya ialah untuk mengetahui proses
pengembangan produk, mengetahui kelayakan produk menurut ahli media, ahli
materi, dan praktisi bimbingan dan konseling, mengetahui respon siswa dan
mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan. Adapun metode penelitian
yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) melalui 9 tahapan
pengembangan. Partisipan dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi,
praktisi bimbingan dan konseling dan siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Batujajar.
Hasil penelitian menunjukan bahwa produk yang dikembangkan di SMP Negeri 1
Batujajar yakni media permainan ular tangga untuk perencanaan karier siswa,
produk yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dengan persentase
menurut ahli media 98,21%, ahli materi 98,68%, dan praktisi bimbingan dan
konseling sebesar 98,48%, lalu produk yang dikembangkan memperoleh respon
siswa dengan kategori sangat baik dengan persentase 82,20% pada uji coba model
dan sebesar 82% pada uji coba pemakaian. Diketahui pula bahwa produk yang
dikembangkan efektif terhadap perencanaan karier siswa dengan uji hasil pre-test
dan post-test saat menggunakan media permainan ular tangga, diketahui dengan
uji sampel t-test bahwa nilai sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dari sebelum dan sesudah diberikan
layanan dengan menggunakan media permainan ular tangga perencanaan karier.
Sehingga media permainan ular tangga efektif dalam meningkatkan perencanaan
karier.

Kata Kunci: Media, Permainan Ular Tangga, Perencanaan Karier
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF SNAKE AND LADDER GAME MEDIA FOR CAREER
PLANNING FOR CLASS VIII STUDENTS AT SMP NEGERI 1 BATUJAJAR

By:
Rizna Nur Septyanti
NIM 18010172

This research is motivated by the importance of career planning in class VIII
students. Because one of the tasks of adolescent development is to choose and
prepare to run a job, and make career decisions. The objectives of this study
include knowing the product development process, knowing the feasibility of the
product according to media experts, material experts, and guidance and
counseling practitioners, knowing student responses and knowing the
effectiveness of the products developed. The research method used is Research
and Development (R&D) through 9 stages of development. The participants in
this study were media experts, material experts, guidance and counseling
practitioners and eighth grade students of SMP Negeri 1 Batujajar. The results
showed that the product developed in the students of SMP Negeri 1 Batujajar,
namely the snake and ladder game media for student career planning, the product
developed was very feasible to use with the percentage according to media
experts 98,21%, material experts 98.68%, and guidance and counseling
practitioners. of 98.48%, then the product developed received a student response
with a very good category with a percentage of 82.20% in the model trial and
82% in the use trial. It is also known that the product developed is effective for
students' career planning by testing the results of pre-test and post-test when
using the snake and ladder game media, it is known by the sample t-test test that
the value of sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05, it can be concluded that there is a
significant difference between before and after being given services using the
career planning snake and ladder game. So that the snake and ladder game media
is effective in improving career planning.

Keywords: Media, Snakes and Ladders Game, Career Planning
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