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MOTTO 

 

دُكُمّ  عهمِلهّ إذِها يحُِبّ  تهعهالى اّللَهّ إنِّ  لاّ أهحه يتُ قِنههُّ أهنّ  عهمه  

 

“Sesungguhnya Allah mencintai seseorang yang apabila bekerja, 

mengerjakannya secara profesional” (Mubarak, 2015)( (HR. Thabrani, No: 

891,Baihaqi, No: 334). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

PERSEMBAHAN 

 

 

Dengan hati yang penuh keikhlasan serta rasa syukur kehadirat Allah SWT yang 

senantiasa melimpahkan Rahmat dan hidayahNya kepada peneliti untuk mencapai 

cita-cita. Hasil studi ini peneliti persembahkan kepada:  

1. Ibunda yang selalu mendoakan dan memberikan semangat Ananda untuk 

menempuh Pendidikan hingga selesai 

2. Suami tersayang, Abah Fatkhul Wahab, M.Pd serta anak-anakku Arfa 

Abdallah Wahab dan Fareeha Afia Wahab sebagai sumber kekuatan sehingga 

skripsi ini dapat terselesaikan.  

3. Almamater Universitas Nahdlatul Ulama Al Ghazali (UNUGHA) Cilacap. 

4. Segenap jajaran Dosen FKIP UNUGHA yang senantiasa memberikan ilmu 

dan bimbingannya selama peneliti menempuh Pendidikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

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 ɑ = 0,05, diketahui nilai nilai thitung > 

ttabel ( 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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