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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA BERBASIS MAZE GAME UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN PENGAMBILAN KEPUTUSAN
KARIR PADA SISWA KELAS IX MTs ELL FIRDAUS 2 KEDUNGREJA
Oleh: Armiyatul Luqqoyyah

Pengembangan media maze game karir ini dilatarbelakangi oleh adanya
temuan masalah pada kelas IX MTs Ell Firdaus 2 Kedungreja berdasarkan hasil
pretest yang menunjukkan dari 122 siswa terdapat 21 siswa (17%) memiliki
keterampilan sangat rendah dalam mengambil keputusan karir dan 54 siswa (44%)
memiliki keteramapilan rendah dalam mengambil keputusan karir. Hasil
wawancara dengan guru BK juga ditemukan bahwa layanan bimbingan karir
dilaksanakan secara klasikal tanpa menggunakan media pembelajaran. Dari hasil
observasi peneliti juga tidak ditemukan media atau informasi karir yang terpasang
di ruang kelas. Sehingga perlu adanya inovasi penggunaan media yang dapat
membantu siswa dalam meningkatkan pengambilan keputusan karir.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bahwa media maze game karir
layak dan praktis digunakan dalam kegiatan layanan bimbingan karir siswa. Selain
itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari media maze
game karir dalam meningkatkan keterampilan pengambilan keputusan karir siswa.
Model penelitian pengembangan (RnD) yang digunakan mengacu pada model
Sugiyono yang dibatasi oleh beberapa tahap saja meliputi: tahap potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba
produk, revisi desain, dan uji coba pemakaian. Dimana teknik pengumpulan
datanya menggunakan angket, wawancara, dan observasi.

Hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa terhadap media maze
game Karir diperoleh jumlah skor 57 dengan persentase sebesar 79,20 % dengan
kategori “cukup valid” yang berarti dapat digunakan namun dengan revisi kecil.
Hasil uji kelayakan produk dengan melibatkan guru BK dan siswa diperoleh
jumlah skor 424 dengan persentase 87,66 % pada kategori ‘sangat layak”.
Sedangkan pada uji kepraktisan produk berdasarkan tanggapan guru BK dan
siswa memperoleh jumlah skor 458 dengan persentase sebesar 86,74 %
menunjukkan bahwa media maze game karir “sangat praktis” untuk digunakan.
Berdasarkan hasil uji t berpasangan menggunakan menu data analisis pada
microsoft excel dengan tingkat signifikansi a = 0,05, diketahui nilai nilai thitung >
tiavel ( 24,707 > 1,979) yang berarti media maze game efektiv untuk meningkatkan
keterampilan siswa dalam mengambil keputusan karir.

Kata kunci : media, maze game, karir
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