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Abstrak

Karier merupakan suatu keseluruhan kehidupan seseorang dalam perwujudan diri untuk menjalani
hidup dan mencapai tujuan. Untuk mencapai tujuan tersebut, seorang individu harus memiliki
kekuatan yang dimiliki seperti penguasaan kemampuan dan aspek yang menunjang kesuksesan
karier. Tujuan penelitian ini memberikan pandangan baru mengenai tindakan alternatif yang dapat
dilakukan guru Bimbingan dan Konseling dengan inovasi terhadap pengembangan media permainan
ular tangga akan memberikan pemahaman dan juga kesadaran terhadap siswa pentingnya karier
untuk masa depan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan jenis kajian studi literatur
dengan subjek penelitian yaitu para peneliti terdahulu atau informan yang dapat memberikan
informasi mengenai permasalahan yang berkaitan dengan penelitian. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa permainan ular tangga dapat digunakan dalam perencanaan karier siswa
karena telah diteliti oleh beberapa peneliti terdahulu dan dapat dibuktikan dengan data yang
didapatkan. Berdasarkan hal tersebut, penulis ingin mengembangkan sebuah media permainan ular
tangga untuk meningkatkan perencanaan karier siswa, dan dalam menyikapi permasalahan tersebut
tentunya diperlukan peran konselor sekolah atau guru Bimbingan dan Konseling. Naskah ini
mencoba untuk memaparkan konsep perencanaan karier dan media permainan ular tangga yang di
dalamnya dimuat aspek-aspek terkait untuk meningkatkan pemahaman dan juga pentingnya
perencanaan karier pada siswa.

Kata kunci: perencanaan karier, permainan ular tangga

1. Pendahuluan

Permainan menurut Santrock (2002) ialah suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan
untuk kepentingan kegiatan itu sendiri. Kegiatan tersebut dilakukan tanpa paksaan dan dengan
perasaan senang. Permainan adalah suatu setting yang sangat bagus bagi perkembangan kognitif,
khususnya pada aspek-aspek simbolis dan khayalan pada insividu. Selanjutnya, Piaget (dalam
Yudiwinata, 2014) juga melihat bahwa permainan akan membentuk kognitif individu dengan lebih
baik. Dockett & Fleer (dalam Kurniati, 2016) menjelaskan bahwa permainan merupakan suatu
aktivitas bermain yang didalamnya telah memiliki aturan yang jelas dan disepakati bersama. Melalui
media bermain, berbagai aspek dapat ditingkatkan dan secara bebas peserta didik dapat
bereksplorasi untuk memperkuat hal-hal yang telah diketahui dan menemukan hal-hal baru.
Supriatna, Aprianti & Yuliani (2019) menjelaskan bermain memiliki peranan penting dalam
mengoptimalkan keterampilan sosial individu dan bermain memungkinkan individu untuk
menjelajahi dunia.

Teori permainan adalah suatu cara belajar yang digunakan dalam menganalisa sejumlah pemain
maupun perorangan yang menunjukkan strategi-strategi rasional. Permainan papan atau
boardgame menurut Dewar & Gwen (dalam Nusantara dan Irawan (2012) adalah permainan yang
dapat mendorong pemain untuk mendeteksi pola, merencanakan kedepan, memprediksi hasil untuk
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alternatif gerak dan juga belajar dari pengalaman atau media sebagai pengganti model/ peraga.
Media permainan yang akan dikembangkan yaitu media permainan ular tangga untuk meningkatkan
pemahaman perencanaan karier pada siswa.

Permainan ular tangga yaitu permainan dengan aturan tertentu ditandai dengan adanya kegiatan
bermain yang menggunakan aturan-aturan tertentu. Dalam permainan ini peserta didik diharapkan
dapat bersikap sportif (Yumarlin, 2013). Putra (dalam Ferriyka, 2018) juga mendefinisikan bahwa
permainan ular tangga adalah permainan yang dimainkan oleh minimal dua orang siswa. Setiap
siswa memiliki pion, dan dia mendapatkan kesempatan untuk mengocok dadu. Dadu memiliki
nomor 1 sampai 6. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar
sejumlah “tangga” atau “ular” yang menghubungkannya dengan kotak lain. Konsep permainan ular
tangga menurut Afandi (2015) yaitu permainan dimainkan 2 atau lebih dengan melempar dadu, yang
terdiri dari beberapa kotak yang ddalamnya ada gambar, dalam permainan ada gambar ular dan
tangga, apabila dalam permainan mendapatkan tangga berarti naik sesuai dengan tangga tersebut,
dan apabila mendapatkan ular maka dalam permainan tersebut peserta harus turun sesuai jalan ular
tersebut, peserta dinyatakan menang apabila peserta sampai pada finish yang pertama.

Terdapat beberapa manfaat bermain ular tangga menurut Nurjatmika (dalam Swastrini, Antara, dan
Tirtayani, 2016) yaitu a) Ketika anak bermain, tentunya ia bermain secara bergiliran untuk
mendapatkan kesempatan. Hal tersebut dapat memberikan manfaat baginya untuk melatih
kesabaran dan bersosialisasi; b) Ketika bermain ular tangga, anak-anak akan selalu belajar
kerjasama; c) Mengasah kemampuan kognitif pada anak, yaitu menghitung langkah dan titik-titik
yang terdapat pada dadu, konsistensi dalam mengikuti aturan main, dan belajar memecahkan
masalah juga merupakan hal yang tidak kalah pentingnya bagi anak; d) Mengajarkan sportivitas
dalam bentuk mengakui kemenangan teman bermain. Hal ini penting didapatkan oleh anak; e)
Melatih kemampuan motorik. Stimulasi untuk motorik halus juga diperoleh anak saat melempar
dadu. Stimulasi untuk motorik kasar diperoleh anak saat menjadi pion.

Berdasarkan beberapa pemaparan permainan ular tangga menurut para ahli di atas dapat diambil
kesimpulan bahwa pengembangan media dengan menggunakan permainan ular tangga diharapkan
dapat mengoptimalkan keterampilan sosial individu, memberikan pengalaman menyenangkan
berupa bermain sambil belajar, dapat digunakan untuk semua mata pelajaran dan jenjang
pendidikan lainnya. Selain itu permainan papan ular tangga dapat mengurangi penggunaan gadget
bagi peserta didik, terlebih ketika dalam beberapa Sekolah Menengah Pertama yang
memberlakukan peraturan untuk tidak membawa handphone ke sekolah. Permainan ular tangga
inilah yang akan dikembangkan sebagai media dalam perencanaan karier pada siswa.

Pengembangan yang dilakukan pada media ular tangga yakni didesain dengan di dalamnya dimuat
beberapa gambar profesi umum, yang mengharuskan siswa yang melewatinya dapat
mendeskripsikan profesi tersebut. Selanjutnya juga dimuat sebanyak 30 pertanyaan di setiap petak
kosong pada papan ular tangga terkait indikator dari ketiga aspek perencanaan karier menurut
Dillard. Petak kosong yang disebut adalah petak yang hanya berisikan nomor petak dan tidak
terdapat gambar profesi atau kode kartu permintaan dan kartu penghargaan. Kode kartu
permintaan yakni mengharuskan pemain setelahnya diminta untuk mundur sebanyak 3 petak,
sedangkan kode kartu penghargaan yakni mengharuskan pemain tersebut maju sebanyak 5 langkah
ke petak selanjutnya. Melalui pengembangan media permainan ular tangga tersebut akan
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membantu dan digunakan siswa untuk memiliki pemahaman dan menyadari pentingnya
perencanaan karier.

Teori Trait and Factor (dalam Ridha, 2019) juga mengatakan bahwa pilihan pekerjaan bukan sekadar
dilihat dari kecocokan sifat diri dengan syarat pekerjaan, melainkan juga melalui pertimbangan segi-
segi kognitif, non-kognitif, dan berkenaan dengan pandangan tingkah laku. Perencanaan karier
merupakan serangkaian persiapan yang dilakukan individu untuk mencapai tujuan kariernya
tersebut. Ashari, Hendriana & Supriatna (2020) menjelaskan dengan landasan inilah perlunya
layanan bimbingan karier yang memberikan kesempatan lebih kepada siswa untuk mengembangkan
minat dan kemampuan kariernya di masa depan. Layanan bimbingan karier di sekolah bertujuan
sebagai layanan siswa untuk memperoleh informasi mengenai karier masa depan seperti jenjang
sekolah lanjutan maupun berbagai informasi lainnya yang akan digunakan sebagai pedoman
perencanaan karier mereka.

2. Kajian Literatur

2.1 Komponen pengembangan media permainan ular tangga

Media permainan ular tangga yang dikembangkan untuk menunjang perencanaan karier memiliki

beberapa komponen di antaranya:

a. Papan permainan
Papan permainan dibuat dengan ukuran 50cm x 50cm yang dikombinasikan dengan berbagai
warna dan terdapat 3 gambar ular, 3 gambar tangga, dan 12 gambar profesi. Dengan jumlah
kotak sebanyak 64 buah, setiap kotak tersebut memiliki nomor yang apabila pion berada pada
nomor tersebut, pemain harus membuka dan menjawab kartu pertanyaan. Selain itu juga
terdapat kartu penghargaan, kartu permintaan, dan kartu bertanya.

b. Pion
Pion pada permainan ular tangga digunakan sebagai petunjuk tempat posisi pemain. Pion ini
merupakan lego yang berkarakter pekerjaan.

¢. Dadudan Tabung
Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk kubus dengan masing-masing sisi memiliki mata
dadu 1-6, dan 1 buah tabung untuk digunakan mengundi dadu tersebut.

d. Kartu
Dalam permainan ular tangga yang peneliti kembangkan terdapat 30 buah kartu pertanyaan
seputar pengetahuan diri, sikap, dan keterampilan yang masing-masing pertanyaan yaitu 10
buah. Selanjutnya kartu penghargaan untuk maju 5 langkah, kartu permintaan untuk meminta
pemain setelahnya mundur 3 langkah, dan kartu bertanya pada pemain lain atau guru
BK/peneliti.
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SELAMAT

Gambar 2. Kartu Pertanyaan.

2.2 Perencanaan Karier

Perencanaan karier menurut Super (dalam Adiputra, 2015) menyatakan bahwa perencanaan karier
dapat mengukur tingkat pemahaman individu terhadap macam-macam jenis pencarian informasi
dan mengukur tingkat pemahaman mereka tentang berbagai aspek pekerjaan. Perencanaan karier
pada remaja ditandai dengan berbagai aktivitas dalam kehidupannya seperti belajar tentang
informasi karier, membicarakan perencanaan kariernya kepada orang dewasa, berpartisipasi aktif
dalam ekstrakurikuler atau mengikuti kursus atau pelatihan yang ia sukai. Oleh sebab itu sebaiknya
perencanaan akan karier ke depan sudah dapat diprogram lebih awal. Mathis & Jackson (2006)
mendefinisikan perencanaan karier merupakan perencanaan yang fokus pada pekerjaan dan
pengidentifikasian jalan karier yang memberikan kemajuan yang logis atas orang-orang diantara
pekerjaan dalam organisasi.
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Dillard (dalam Palupi, 2020) juga menjelaskan bahwa perencanaan karier merupakan proses individu
untuk pencapaian tujuan kariernya, yang ditandai dengan adanya tujuan yang jelas setelah
menyelesaikan pendidikan, cita-cita yang jelas terhadap pekerjaan, dorongan untuk maju dalam
bidang pendidikan dan pekerjaan yang dicita-citakan, persepsi yang realistis terhadap diri dan
lingkungan, kemampuan mengelompokkan pekerjaan yang diminati, memberikan penghargaan yang
positif terhadap pekerjaan dan nilai-nilai, kemandirian dalam proses pengambilan keputusan,
kematangan dalam hal mngambil keputusan, dan menunjukan cara realistis dalam mencapai cita-
cita pekerjaan. Berdasarkan definisi sebelumnya dapat disimpulkan perencanaan karier dapat
didefinikan sebagai suatu proses yang digunakan seseorang untuk memilih tujuan karier dan lajur
karier untuk mencapai tujuan-tujuan tersebut. Sebagai suatu proses yang bertujuan untuk
menyesuaikan tujuan karier dan kemampuan individu dengan kesempatan untuk mengisinya secara
sistematis.

2.3 Aspek Perencanaan Karier

Dillard (dalam Palupi, 2020) berpendapat perencanaan karier terdiri dari tiga aspek, yaitu
pengetahuan diri, sikap, dan keterampilan. Adapun indikator-indikator dari masing-masing aspek
yaitu: a) aspek pengetahuan diri, yaitu individu harus memiliki pemahaman akan bakat, minat, dan
kemampuan, serta memiliki tujuan yang jelas setelah menyelesaikan pendidikan, b) aspek sikap,
yaitu individu memiliki cita-cita yang jelas terhadap pekerjaan, dorongan untuk maju dalam bidang
pendidikan atau pekerjaan yang dicita-citakan, memberi penghargaan atau persepsi positif terhadap
pekerjaan, serta mandiri dalam proses pengambilan keputusan, dan c) aspek keterampilan, indikator
dari aspek ini yaitu kemampuan mengelompokkan pekerjaan yang diminati sesuai bidangnya, serta
menunjukkan cara-cara realistis untuk mencapai cita-cita.

2.4 Tujuan Perencanaan Karier

Supriatna (2009) menjelaskan tujuan dari perencanaan karier adalah peserta didik memiliki sikap
positif terhadap karier di masa yang akan datang. Selanjutnya, Dillard (dalam Adiputra, 2015)
menjelaskan tujuan dari perencanaan karier adalah sebagai berikut: a) memperolah kesadaran dan
pemahaman diri (acquiring self awerness and understanding). Dalam hal ini, kesadaran dan
pemahaman diri merupakan penilaian dari kelebuhan dan kelemahan yang dimiliki individu. Langkah
ini penting dalam memberikan panilaian yang realistis tentang dirinya sendiri untuk dipergunakan
dalam perencanaan kariernya agar diperoleh arah yang efesien dalam kehidupan, b) mencapai
kepuasan pribadi (attaraining personal satisfaction). Melalui karier yang direncanakan terlebih
dahulu, diharapkan individu tersebut akan mendapatkan kepuasaan pribadi dari karier yang
ditekuninya dalam kehidupannya, c) mempersiapkan diri untuk memperolah penempatan dan
penghasilan yang sesuai (preparing for adequate placement). Rencana karier ditunjukan untuk
mempersiapkan penempatan yang memadai dan menghindarkan penempatan yang tidak
diharapkan, d) efektivitas usaha dan penggunaan waktu (efficiently and effort). Tujuannya untuk
memilih secara sistematis, sehingga menghindarkan individu dari usaha coba-coba, sehingga
membentuk dalam penggunaan waktu secara efisien.

3. Metode
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Penelitian ini berusaha mengetahui dan mendeskripsikan perencanaan karier siswa SMP dengan
menggunakan media permainan ular tangga. Dalam hal ini metode penelitian yang digunakan
termasuk jenis penelitian kualitatif dengan tinjauan literatur dengan mencari referensi teori yang
relevan dengan permasalahan yang sedang diteliti. Menurut Creswell, John. W. (dalam Hasby, 2017)
menyatakan bahwa kajian literatur adalah ringkasan tertulis mengenai artikel dari jurnal, buku, dan
dokumen lain yang mendeskripsikan teori serta informasi baik masa lalu maupun saat ini
mengorganisasikan pustaka ke dalam topik dan dokumen yang dibutuhkan. Jenis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah data yang diperoleh dari tinjauan studi literatur. Studi literatur
adalah cara yang dipakai untuk menghimpun data-data atau sumber-sumber yang berhubungan
dengan topik yang diangkat dalam suatu penelitian.

Secara umum, literatur digunakan untuk mengidentifikasi hasil-hasil penelitian terdahulu, yaitu
berbagai temuan yang telah ditemukan atau yang belum ditemukan terkait dengan fenomena atau
situasi khusus yang akan diteliti. Teknik ini dilakukan dengan cara membaca, mempelajari dan
mengkaji literatur-literatur yang berhubungan dengan permasalahan yang sedang diteliti. Faisal
(dalam Ruskandi, 2010) mengemukakan bahwa hasil studi literatur dapat dijadikan masukan dan
landasan dalam menjelaskan dan merinci masalah-masalah yang akan diteliti; termasuk juga
memberikan latar belakang mengapa masalah tersebut penting diteliti.

4. Hasil dan Pembahasan

Perencanaan karier menurut Bardick, Berrnes, Magnusson, dan Witko (dalam Damayanti dan
Widyowati, 2018) adalah sebuah proses yang dimulai ketika individu mulai mengeksplorasi
kemampuan, nilai-nilai, minat dan peluang mereka dalam persiapan eksplorasi karier. Penelitian ini
didukung dengan beberapa penelitian terdahulu yang telah dilakukan dan terbukti keefektifannya.
Seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Rosiani dan Nugraha (2021) dengan judul
Pengembangan Media Layanan Bimbingan Kelompok Ular Tangga Digital untuk Meningkatkan
Pemahaman Karir Siswa Kelas IX SMP Negeri 14 Yogyakarta, mendapat hasil bahwa media
permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling telah layak baik secara tampilan dan
materi. Hal ini membuktikan bahwa permainan ular tangga dapat digunakan untuk layanan
bimbingan dan konseling dalam memberikan bidang layanan pribadi, sosial, belajar dan karir. Karena
dalam penggunaannya, permainan ular tangga dapat digunakan untuk semua mata pelajaran dan
jenjang pendidikan lainnya dengan disesuaikan materi yang dimuat dalam permainan tersebut.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Nugraheni (2019) dengan judul Pengaruh Bimbingan Kelompok
dengan Media Permainan Ular Tangga terhadap Perencanaan Karier Siswa mendapat hasil penelitian
bahwa bimbingan kelompok dengan media permainan ular tangga ada pengaruh terhadap
perencanaan karier siswa. Hal ini dibuktikan bahwa bimbingan kelompok dengan media permainan
ular tangga dapat menaikan tingkat perencanaan karier siswa terbukti berdasarkan perbedaan nilai
rata-rata posttest dan nilai rata-rata pre-test sehingga hal tersebut dapat diartikan bahwa adanya
perbedaan skor antara pre-test dan post-test setelah diberikan perlakuan bimbingan kelompok
dengan media permainan ular tangga. Hasil analisis tersebut membuktikan bahwa hipotisis ada
pengaruh bimbingan kelompok dengan media ular tangga terhadap perencanaan karier siswa dapat
diterima.
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Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Saridewi (2017) dengan judul Pengembangan Media Pion
Perencanaan Karier pada Siswa Kelas IX SMP Negeri 1 Besuki mendapat hasil bahwa berdasarkan
penilaian yang telah diberikan oleh ahli materi, ahli media, ahli pengguna (guru BK), dan ahli
pengguna (siswa).Aspek yang dinilai adalah aspek kegunaan, kelayakan, ketepatan, dan kepatutan.
maka media pion perencanaan karier untuk membantu perencanaan karier siswa kelas IX SMP
Negeri 1 Besuki memenuhi kriteria akseptabilitas. Media pion perencanaan karier ini adalah
kolaborasi antara permainan ular tangga, monopoli, dan catur.Dari permainan ular tangga
mengadopsi dari kotak di papan permainan yang terdapat perintah maju dan mundur, untuk
permainan monopoli mengadopsi dari kartu kejutan yang digunakan dalam permainan. Sedangkan
permainan catur mengadopsi dari istilah pion yang dipakai sebagai pemaian dalam pion
perencanaan karier.

Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh para peneliti terdahulu tersebut dapat dibuktikan
bahwa media permainan ular tangga dapat digunakan untuk perencanaan karier siswa. Kemudian
dari beberapa penelitain terdahulu tersebut peneliti berasumsi bahwa pelaksanaan layanan
bimbingan karier melalui media permainan dapat dimanfaatkan untuk pengenalan dan perencanaan
karier siswa jika pada permainan tersebut dimuat informasi atau pertanyaan mengenai karier. Selain
itu upaya guru BK dalam memberikan layanan kepada setiap siswanya yang membutuhkan tentunya
harus beragam. Guru BK perlu pembaruan dalam mengembangkan media yang akan digunakan
ketika memberikan layanan. Sehingga penggunaan media permainan ular tangga ini dapat menjadi
salah satu alternatif pembaruan.

5.Kesimpulan

Perencanaan karier yang dilaksanakan sedini mungkin akan mengembangkan sikap bertanggung
jawab bagi siswa, sehingga mampu mengembangkan kemampuan dirinya semaksimal mungkin
dengan tidak melakukan penyimpangan terhadap tugas-tugas perkembangan. Dengan adanya
inovasi terhadap pengembangan media permainan ular tangga akan memberikan pemahaman dan
juga kesadaran terhadap siswa pentingnya karier untuk masa depan. Mengenai perencanaan karier
dengan media permainan ular tangga diperlukan upaya guru BK dalam memberikan layanan kepada
setiap siswanya yang membutuhkan. Guru BK perlu pembaruan dalam mengembangkan media yang
akan digunakan ketika memberikan layanan kepada siswa khususnya untuk perencanaan karier
kepada siswa.
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