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Deny Farid Mustofa Hudada NIM 20010111, (2022) Prodi Bimbingan 
dan Konseling FIP IKIP Siliwangi Cimahi.Judul  
Pengembangan Permainan Halma Dalam Bimbingan Kelompok Untuk 
Mengembangkan Orientasi Karir Siswa Di SMP Mutiara 3 Bandung  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh konsep guru Bimbingan dan 
Konseling dalam layanan informasi masih menjadi hambatan dan 
membuat siswa cepat bosan dalam melakukan bimbingan, sehingga 
pemahaman siswa terhadap orientasi karir masih kurang. Super 
mengatakan bahwa perkembangan individu 0-15 tahun berpotensi pada 

 
Permainan Halma, merupakan media praktis untuk mengembangkan 
orientasi karir siswa dalam bimbingan kelompok, dari hasil penelitian 
yang menggunakan metode R&D (Researct and Development) melalui 
studi identifikasi masalah, pengumpulan data, pembuatan produk media, 
dengan uji validasi Ahli dan uji Praktisi, revisi desain I, uji coba produk, 
revisi desain II., dan dalam sekala kecil uji coba pada siswa sebanyak 6 
orang sedangkan uji sekala besar 45 siswa untuk uji kelayakan. Dan 
untuk mengukur kelayakan produk.dihasilkan penelitian rata- rata 
85,22%. Ahli Media 88,33%, Ahli Materi 83,00, Praktisi 80,58% dan 
Pengguna 89,00.. Penelitian ini dilakukan di SMP Mutiara 3 Bandung 
jalan Caringin Gg Lumbung 2 No 19. Tahun pelajaran 2022-2023. 
Dengan judul Skripsi  Pengembangan Permainan Halma Dalam 
Bimbingan Kelompok Untuk Mengembangkan Orientasi Karir Siswa Di 
SMP Mutiara 3 Bandung  Kesimpulan hasil penelitian ini adalah 
pengembangan produk media permainan halma yang berorientasi karir 
telah divalidasi ahli, memiliki kategori sangat layak dalam 
penggunaanya, dan dapat dijadikan media yang membantu layanan 
informasi karir dalam bimbingan kelompok. 

Kata kunci: Permainan Halma, Bimbingan kelompok, Orientasi karir. 
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This research is motivated by the concept of Guidance and Counseling 
teachers in information services is still an obstacle and makes students 
bored quickly in conducting guidance, so that students' understanding 
of career orientation is still lacking. Super said that the development 
of individuals 0-15 years has the potential to be in attitudes, interests 
and needs. "Halma Career" is the development of the Halma Game, a 
practical medium for developing student career orientation in group 
guidance, from the results of research using the R&D (Research and 
Development) method through problem identification studies, data 
collection, media product creation, with expert validation tests and 
Practitioner's test, revision of design I, product trial, revision of design 
II., and on a small scale trial on 6 students while the large scale test 45 
students for feasibility test. And to measure the feasibility of the 
product, the research yielded an average of 85.22%. Media Experts 
88.33%, Material Experts 83.00, Practitioners 80.58% and Users 
89.00. With the title Thesis "Development of Halma Game in Group 
Guidance to Develop Student Career Orientation at Mutiara 3 Junior 
High School Bandung". The conclusion of this research is the 
development of career-oriented halma game media products has been 
validated by experts, has a very feasible category in its use, and can be 
used as media that helps career information services in group 
guidance. 
 
Keywords: Halma game, Group guidance, Career orientation 
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Puji dan syukur saya panjatkan kehadirat Illahirobbi karena hanya 

dengan rahmat dan karuniaNya lah skripsi ini dapat diselesaikan. Salawat 

dan salam tidak lupa saya haturkan kepada Nabi kita Muhamad salallohu 

allaihai wassalam. Skripsi ini diajukan untuk memenuhi sebagian dari 

persyaratan memperoleh gelar Sarjana S1 Bimbingan Dan Konseling, di 

Fakultas Ilmu Pendidikan IKIP Siliwangi Cimahi dengan judul 

Pengembangan Permainan Halma dalam Bimbingan Kelompok Untuk 

Mengembangkan Orientasi Karir Siswa di SMP Mutiara 3 Bandung  

Adapun tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui sejauhmana 

kelayakan Produk Halma Karier dapat digunakan sebagai media informasi, 

dengan metode yang digunakan adalah R&D (Research and Development). 

Penelitian ini dilakukan karena pemahaman siswa SMP Mutiara 3 Bandung 

masih menjadi hambatan dalam  layanan informasi karier untuk 

mengembangkan orientasi karirnya, sehingga kami mencoba 

mengembangkan media Halma karier sebagai jembatannya. 

Walaupun skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan dan masih banyak 

yang perlu diperbaiki kekuranganya, maka dengan segala kerendahan hati 

kiranya pembaca sudi untuk memberikan kritik dan saran yang membangun 

agar kedepanya lebih baik lagi. 

Demikian skripsi ini saya sajikan, semoga bermanfaat untuk penulis 

khususnya dan pembaca pada umumnya. 

Bandung, Oktober 2022Penulis 
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