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Lampiran 1 

Hasil Pre test Keterampilan Pengambilan Keputusan Karir Siswa 
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Lampiran 2 

 Hasil Post test Keterampilan Pengambilan Keputusan Karir Siswa 
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Lampiran 3 

Hasil Wawancara Dengan Guru BK 
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Lampiran 4 

Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 5 

Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 6 

Hasil Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 7 

Lembar Uji Coba Kelayakan Produk Oleh Siswa 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Berbasis Maze Game Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Pengambilan Keputusan Karir 

Pada Siswa Kelas IX MTs Ell Firdaus 2 Kedungreja 

Peneliti  : Armiyatul Luqqoyyah 

Prodi   : Bimbingan dan Konseling 

Responden  : 

A. Pengantar 

➢ Lembar Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai 

media yang sedang dikembangkan. 

➢ Pendapat, kritik, saran, penilaian dan komentar dari Adik-adik sangat 

diperlukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media ini. 

B. Petunjuk Pengisian 

➢ Dimohon Adik-Adik untuk memberikan pendapatnya pada setiap 

pernyataan berikut ini dengan memberi tanda centang (√)pada kolom yang 

tersedia dengan ketentuan sebagai berikut: 

SS ; Sangat Setuju (Bobot : 4) 

S : Setuju (Bobot : 3) 

TS: Tidak Setuju (Bobot : 2) 

STS : Sangat Tidak Setuju (Bobot : 1) 

➢ Mohon Adik-adik memberikan saran pada kolom saran yang telah 

disediakan 

➢ Atas kesediaan Adik-adik mengisi lembar angket ini, kami sampaikan 

terimakasih. 

C. Angket 

No Aspek Pernyataan SS S TS STS 

1 Kemudahan Maze game karir ini mudah 

digunakan 

    

Maze game karir ini mudah dipahami     

Maze game karir ini mudah 

dimainkan 
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Jenis-jenis karir dalam maze game ini 

mudah dipahami 

    

2.  Motivasi Saya merasa senang mengikuti 

bimbingan karir dengan media maze 

 

    

Saya merasa semangat mengikuti 

bimbingan karir dengan media maze 

 

    

3.  Kemenarikan Saya tertarik dengan tampilan maze 

game karir ini 

    

Saya tertarik untuk memainkan maze 

game karir ini 

    

4. Kebermanfaatan Maze game karir ini 

memberikan pengalaman 

yang berbeda bagi saya 

dalam mengikuti bimbingan 

karir 

 

    

Saya mengetahui pilihan 

karir berdasarkan 

peminatannya 

 

    

Wawasan tentang karir saya menjadi 

bertambah 

    

D. Saran, komentar dan Masukan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Kedungreja,                       2025 

        Responden 
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Lampiran 8 

Hasil Angket Uji Kelayakan Oleh Siswa 
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Lampiran 9 

Angket Uji Kepraktisan Produk Oleh Siswa 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Berbasis Maze Game Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Pengambilan Keputusan Karir 

Pada Siswa Kelas IX MTs Ell Firdaus 2 Kedungreja 

Peneliti  : Armiyatul Luqqoyyah 

Prodi   : Bimbingan dan Konseling 

Responden  : 

E. Pengantar 

➢ Lembar Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai 

media yang sedang dikembangkan. 

➢ Pendapat, kritik, saran, penilaian dan komentar dari Adik-adik sangat 

diperlukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media ini. 

F. Petunjuk Pengisian 

➢ Dimohon Adik-Adik untuk memberikan pendapatnya pada setiap 

pernyataan berikut ini dengan memberi tanda centang (√)pada kolom yang 

tersedia dengan ketentuan sebagai berikut: 

SS ; Sangat Setuju (Bobot : 4) 

S : Setuju (Bobot : 3) 

TS: Tidak Setuju (Bobot : 2) 

STS : Sangat Tidak Setuju (Bobot : 1) 

➢ Mohon Adik-adik memberikan saran pada kolom saran yang telah 

disediakan 

➢ Atas kesediaan Adik-adik mengisi lembar angket ini, kami sampaikan 

terimakasih. 

G. Angket 

No Aspek Pernyataan SS S TS STS 

1 Efektif  Maze game karir membantu saya 
memahami materi bimbingan karir 
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Maze game karir membuat saya 
mengenali jenis-jenis karir dengan 
baik  

    

Bahasa yang digunakan sederhana 

dan mudah dibaca 

 

    

Saya lebih antusias untuk mengikuti 

bimbingan karir di kelas 

    

2.  Interaktif Kombinasi warna papan maze game 

bimbingan karir menarik bagi saya  

    

Media maze game karir mudah 

untuk digunakan 

    

Petunjuk penggunaan membantu 

siswa memainkan maze game 

karir ini 

    

Gambar jelas dan mudah 

dipahami 

    

3.  Efisien Bentuk dan ukuran maze game karir 

mudah untuk dibawa dan disimpan 

    

Permainan maze game karir mudah 

untuk digunakan 

    

4. Kreatif Media maze game karir menambah 

keingin tahuan Saya terhadap jenis-

jenis karir berdasarkan latar 

belakang peminatannya 

    

Media maze game karir membantu 

saya lebih aktif di kelas 

    

     

H. Saran, komentar dan Masukan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Kedungreja,                       2025 

        Responden 
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Lampiran 10 

Uji Kepraktisan Produk Oleh Siswa 
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Lampiran 11 

Uji Normalitas Hasil Post Test 
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Lampiran 12 

Tabel Kolmogorov Smirnov One Sample 

 

 

 

 

n \ 
α

0,01 0,05 0,1 0,15 0,2

1 0,995 0,975 0,950 0,925 0,900

2 0,929 0,842 0,776 0,726 0,684

3 0,828 0,708 0,642 0,597 0,565

4 0,733 0,624 0,564 0,525 0,494

5 0,669 0,565 0,510 0,474 0,446

6 0,618 0,521 0,470 0,436 0,410

7 0,577 0,486 0,438 0,405 0,381

8 0,543 0,457 0,411 0,381 0,358

9 0,514 0,432 0,388 0,360 0,339

10 0,490 0,410 0,368 0,342 0,322

11 0,468 0,391 0,352 0,326 0,307

12 0,450 0,375 0,338 0,313 0,295

13 0,433 0,361 0,325 0,302 0,284

14 0,418 0,349 0,314 0,292 0,274

15 0,404 0,338 0,304 0,283 0,266

16 0,392 0,328 0,295 0,274 0,258

17 0,381 0,318 0,286 0,266 0,250

18 0,371 0,309 0,278 0,259 0,244

19 0,363 0,301 0,272 0,252 0,237

20 0,356 0,294 0,264 0,246 0,231

25 0,320 0,270 0,240 0,220 0,210

30 0,290 0,240 0,220 0,200 0,190

35 0,270 0,230 0,210 0,190 0,180

40 0,250 0,210 0,190 0,180 0,170

45 0,240 0,200 0,180 0,170 0,160

50 0,230 0,190 0,170 0,160 0,150

1,63 1,36 1,22 1,14 1,07
  ___   ___   ___   ___ ___

  n   n   n   n   n
OVER 50
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Lampiran 13 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KLASIKAL 

SEMESTER GENAP TAHUN PELAJARAN 2024/2025 

Pertemuan 1  

A  Komponen Layanan  Layanan Dasar  

B  Bidang Layanan  Karir  

C  Fungsi Layanan  Pemahaman  

D  Topik Layanan  Keputusan Karir  

E  Tujuan Umum  Peserta didik dapat memahami tentang pengertian 

pengambilan karir dan tujuan dalam pengambilan 

keputusan karir  

F  Tujuan Khusus  1. Peserta didik dapat memahami pengertian karir  

2. Peserta didik dapat memahami tujuan dalam 

pengambilan keputusan karir  

G  Sasaran Layanan  Kelas IX 

H  Materi Layanan  1. Pengertian karir  

2. Faktor yang mempengaruhi pengambilan keputusan  

karir  

I  Alokasi Waktu   45 Menit     

J  Hari/Tanggal  Senin, 19 Mei 2025  

K  Sumber Materi   Buku Bimbingan karir  

L  Metode/Teknik  Ceramah, Curah pendapat, Diskusi, Tanya jawab  

M  Media/Alat  Alat Tulis, Laptop,Proyektor, Media maze game karir  

N  Uraian Kegiatan   

  Tahap Awal   

  Pernyataan Tujuan  1. Peneliti mengucapkan salam, dan selamat pagi agar 

peserta didik bersemangat, serta menanyakan kabar  

2. Peneliti membina hubungan baik dengan peserta didik, 

berdoa dan ice breaking  

3. Peneliti menyampaikan tujuan khusus yang akan 

dicapai  
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  Penjelasan tentang 

langkah-langkah 

kegiatan kelompok   

1. Peneliti memberikan langkah-langkah kegiatan 

kepada siswa 

2. Membuat kontrak layanan dengan siswa  

  Mengarahkan  Peneliti menjelaskan tentang topik yang akan dibahas  

 

 kegiatan   

  Tahap Peralihan  Peneliti menanyakan kepada peserta didik apakah 

mereka sudah siap untuk memulai kegiatan.  

  Tahap Inti  

  Kegiatan Peneliti  1. Peneliti menampilkan media maze game karir 

kepada peserta didik  

2. Menanyakan kepada peserta didik apakah ada yang 

belum paham tentang materi yang diberikan  

3. Mengajak peserta didik untuk aktif dalam kegiatan 

tersebut  

4. Membagi kelas menjadi beberapa kelompok  

5. Setiap kelompok akan diberi tugas untuk 

memainkan maze game karir  

6. Menjelaskan tata cara pengisian angket 

7. Mengevaluasi angket dari hasil pengisian angket  

  Kegiatan  Peserta  

didik  

1. Peserta didik mengamati tampilan media maze game 

karir yang sesuai dengan materi layanan  

2. Melakukan curah pendapat dan berdiskusi dengan 

kelompok  

3. Tiap-tiap kelompok akan mempresentasikan 

tugasnya, kemudian kelompok lain  

menanggapinya, dan seterusnya secara bergantian  

4. Melakukan tanya jawab apabila ada yang belum  

jelas   

  Tahap Penutup  1. Peneliti menjelaskan bahwa kegiatan akan segera 

diakhiri  

2. Peserta didik menyimpulkan hasil kegiatan  

3. Peneliti memberikan penguatan positif dan rencana 

tindak lanjut  

4. Peneliti mengakhiri kegiatan dengan berdoa dan 

salam  
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  Evaluasi    

  Evaluasi Proses  Peneliti melakukan evaluasi dengan memperhatikan 

proses keaktifan siswa selama mengikuti layanan :  

1. Mengamati antusias peserta didik dalam kegiatan 

layanan  

2. Mengamati cara peserta didik pada saat 

menyampaikan pendapat atau bertanya  

3. Mengamati peserta didik pada saat memainkan maze 

game karir 

   

  Evaluasi Hasil  Evaluasi setelah mengikuti kegiatan layanan bimbingan 

klasikal, antara lain :   

1. Evaluasi tentang suasana pertemuan : 

Menyenangkan / Kurang menyenangkan / Tidak 

Menyenangkan  

2. Evaluasi topik yang dibahas : Sangat Penting / 

Kurang Pengting / Tidak Penting   

3. Evaluasi guru BK dalam menyampaikan materi :  

Mudah dipahami / Tidak Mudah / Sulit dipahami  

4. Evaluasi kegiatan yang diikuti : Menarik / Kurang 

Menarik / Tidak menarik  

  

Kedungreja, 19 Mei 2025  

Mengetahui  

Guru BK              Mahasiswa Praktikan  

  

Lulu Nihayatul, S.sos.I          Armiyatul Luqqoyyah  

NIP : -                      

NIM:202414003 
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Materi Bimbingan Klasikal Karir Pertemuan I 

1. Pengertian Karir 

Definisi karir menurut Farlex adalah suatu kemajuan umum tentang 

pekerjaan seseorang atau kehidupan professional. Menurut Hartono definisi 

karir dapat dijelaskan sebagai berikut (Hartono, 2018, h.140): 

a. Karir berkaitan dengan suatu pekerjaan seseorang atau aktivitas 

professional. 

b. Karir menggambarkan kemajuan seseorang dalam melaksanakan 

pekerjaannya sepanjang hidupnya. 

c. Kemajuan itu diwujudkan dalam capaian suatu prestasi kerja seseorang. 

Mengacu pada definisi pengambilan Keputusan dan definisi karir diatas, 

dapat dirumuskan bahwa pengambilan Keputusan karir adalah suatu proses 

menentukan pilihan karir dari beberapa alternatif pilihan, berdasarkan 

pemahaman diri dan pemahaman karir itu sendiri. 

 

2. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Karir 

 

Dalam teori Krumboltz dijelaskan bahwa proses perkembangan karir 

seseorang melibatkan empat faktor, yaitu (Azmatul Khairiyah Sari, 2021): 

a. Warisan genetik dan kemampuan khusus. Dalam hal ini mencakup sejumlah 

kualitas bawaan yang dapat meningkatkan kesempatan karir individu. 

Masing-masing Individu lahir dengan potensi bawaan dari lahir berupa bakat, 

minat dan keterampilan khusus yang bisa dikembangkan dengan baik oleh 

individu tersebut. Karena merupakan warisan genetik, maka terkadang 

kemampuan khusus  dimiliki sama seperti orang tuanya. Misalkan seorang 

Ayah atau ibu yang memiliki bakat public speaking, maka anak merekapun 

akan memiliki kemampuan yang sama. Potensi dari warisan genetic inilah 

yang akan menjadi dasar bagi seorang individu dalam merencanakan arah 

pilihan karirnya. 

b. Kondisi dan peristiwa lingkungan. Dimana kedua hal tersebut merupakan 

faktor eksternal yang bisa mempengaruhi seseorang dalam merencanakan 

arah karirnya. Faktor lingkungan bisa berupa kesempatan kerja, kesmpatan 

dalam pendidikan, dan hal-hal lainnya yang datang dari luar individu dan 

dapat berpengaruh terhadap perencanaan karirnya. 

c. Pengalaman belajar. Pengalaman belajar adalah hal-hal yang dapat diambil 

oleh siswa setelah melaksanakan pembelajaran.dengan pengalaman belajar 

tersebut, seseorang dapat memiliki perspektif yang bagus mengenai sebuah 

profesi dan menjadikannya sebagai dasar dalam merencanakan arah karirnya.  

d. Keterampilan dan pendekatan tugas. Dengan kemampuan menyelesaikan 

tugas yang dimiliki seseorang, maka ia akan bisa menyelesaikan berbagai 

masalah yang  di hadapi. Karena, dalam setiap perjalanan karir akan 

menemukan rintangan, hambatan, dan masalah-masalah yang bisa saja 

membuat seseorang bertahan ataupun menyerah. Ketika individu merasa 

menyerah dengan kondisi yang tidak mendukungnya untuk merencanakan 
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arah karir, maka hal tersebut dapat menyebabkan karirnya tidak akan 

berkembang dengan baik 
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Lampiran 14 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN (RPL) 

BIMBINGAN KLASIKAL 

SEMESTER GENAP TAHUN PELAJARAN 2024/2025 

PERTEMUAN 2  

A  Komponen Layanan  Layanan Dasar  

B  Bidang Layanan  Karir  

C  Fungsi Layanan  Pemahaman  

D  Topik Layanan  Keputusan Karir  

E  Tujuan Umum  1. Dapat memahami tentang tujuan pengambila 

keputusan karir dan jenis-jenis pilihan karir  

2. Mengetahui jenis karir berdasarkan latar 

belakang peminatan pelajarannya  

F  Tujuan Khusus  1. Peserta didik dapat memahami tentang jenis- 

jenis pilihan karir  

2. Peneliti mengetahui tingkat pengambilan 

keputusan karir siswa  

G  Sasaran Layanan  Kelas IX 

H  Materi Layanan  1. Tujuan pengambilan keputusan karir  

2. Jenis-jenis pilihan karir  

I  Alokasi Waktu   45 Menit     

J  Hari/Tanggal  Selasa, 20 Mei 2025  

K  Sumber Materi   Buku Bimbingan Karir  

L  Metode/Teknik  Ceramah, Curah pendapat, Diskusi, Tanya jawab  

M  Media/Alat  Alat Tulis, Laptop, LCD, Media maze game karir  

N  Uraian Kegiatan   

  Tahap Awal   

  Pernyataan Tujuan  1. Peneliti mengucapkan salam, dan selamat pagi agar 

peserta didik bersemangat, serta menanyakan kabar  

2. Peneliti membina hubungan baik dengan peserta 

didik, berdoa dan ice breaking  

3. Peneliti akan mencapai tujuan khusus yang akan 

dicapai  
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  Penjelasan tentang 

langkah-langkah 

kegiatan kelompok   

1. Peneliti memberikan langkah-langkah kegiatan 

kepada peserta didik  

2. Membuat kontrak layanan dan melakukan kegiatan 

pengisisan angket instrumen posttest  

 

  Mengarahkan 

kegiatan  

1. Peneliti menjelaskan tentang topik yang akan 

dibahas pada pertemuan hari ini  

2. Peneliti menjelaskan bagaimana cara tentang 

pengisian angket posttest  

  Tahap Peralihan  Peneliti menanyakan kepada peserta didik apakah 

mereka sudah siap untuk memulai kegiatan dan 

kesiapan dalam pengisian angket.  

  Tahap Inti  

  Kegiatan Peneliti  1. Peneliti menampilkan media maze game karir 

kepada peserta didik  

2. Menanyakan kepada peserta didik apakah ada 

yang belum faham tentang materi yang diberikan  

3. Mengajak peserta didik untuk aktif dalam kegiatan 

tersebut  

4. Membagi kelas menjadi beberapa kelompok  

5. Setiap kelompok akan diberi tugas untuk diskusi 

kelompok  

6. Menjelaskan tata cara menyelesaikan tugas 

kelompok  

7. Mengevaluasi angket dari hasil pengisian angket  

  Kegiatan  Peserta  

didik  

1. Peserta didik mengamati tampilan media maze 

game karir yang sesuai dengan materi layanan  

2. Melakukan curah pendapat dan berdiskusi dengan 

kelompok  

3. Tiap-tiap kelompok akan mempresentasikan 

tugasnya, kemudian kelompok lain menanggapinya, 

dan seterusnya secara bergantian  

4. Melakukan tanya jawab apabila ada yang belum  

jelas  

5. Mengisi angket instrumen yang telah diberikan  
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  Tahap Penutup  1. Peneliti menjelaskan bahwa kegiatan akan 

segera diakhiri  

2. Peserta  didik  menyimpulkan 

 hasil kegiatan  

3. Peneliti memberikan penguatan positif dan 

rencana tindak lanjut  

4. Peneliti  mengakhiri  kegiatan dengan 

berdoa dan salam  

  Evaluasi    

  Evaluasi Proses  Peneliti melakukan evaluasi dengan memperhatikan 

proses keaktifan siswa selama mengikuti layanan :  

1 Mengamati antusias peserta didik dalam kegiatan 

layanan  

2 Mengamati cara peserta didik pada saat 

menyampaikan pendapat atau bertanya  

3 Mengamati peserta didik dalam memberikan 

penjelasan yang diberikan oleh peneliti  

  Evaluasi Hasil  Evaluasi setelah mengikuti kegiatan layanan bimbingan 

klasikal, antara lain :   

1. Evaluasi tentang suasana pertemuan : 

Menyenangkan / Kurang menyenangkan / Tidak 

Menyenangkan  

2. Evaluasi topik yang dibahas : Sangat Penting / 

Kurang Pengting / Tidak Penting   

3. Evaluasi guru BK dalam menyampaikan materi : 

Mudah dipahami / Tidak Mudah / Sulit dipahami  

4. Evaluasi kegiatan yang diikuti : Menarik / 

Kurang Menarik / Tidak menarik  

 Kedungreja, 20 Mei 2025 

Mengetahui  

Guru BK              Mahasiswa Praktikan  

  

Lulu Nihayatul, S.sos.I          Armiyatul Luqqoyyah  

 

 

Materi Bimbingan Klasikal Karir Pertemuan II 



130 

1. Tujuan pengambilan keputusan karir 

Berikut adalah tujuan dan manfaat pengambilan keputusan karir 

(Hartono, 2018, h. 62) :  

a. Untuk menentukan pilihan karir yang sesuai dengan potensi diri 

(minat, abilitas, karakteristik pribadi, nilai-nilai dan sikap karir 

siswa)  

b. Sebagai dasar dalam memilih jurusan atau program studi di 

jenjang pendidikan tinggi  

c. Mewujudkan pengembangan diri pada aspek akademik, aspek 

profesional, serta nilai-nilai dan sikap yang mendukung 

pengembangan karir Untuk memperoleh kedudukan karir yang 

dapat menyejahterakan hidupnya kelak 

2. Jenis-jenis pilihan karir (mengacu ke maze game karir) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 15 
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Foto-Foto Kegiatan 

 
Foto 1: Pertemuan 1 bimbingan klasikal kelas IX materi bimbingan karir 

 

 

Foto 2: Pembagian maze game karir kepada responden 
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Lampiran 16 

Tampilan Hasil Akhir Maze game Karir 

 

 

 


