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Abstrak  

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model 

ADDIE yang di batasi sampai tiga tahap, yaitu (1) tahap analysis yang memeriksa kebutuhan dan 

masalah siswa, (2) tahap design yang merancang produk sesuai dengan kebutuhan (3) tahap 

development yaitu mengembangkan produk. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media ular tangga yang digunakan dalam pelaksanaan bimbingan karir pada siswa SMP AKP 

Galang. Fenomena yang ada sekarang, siswa SMP memilih sekolah lanjutannya berdasarkan 

pengaruh teman sebaya ataupun keinginan orang tua sedangkan siswa sendiri belum mengenal 

bakat dan minatnya. Akibatnya, siswa SMP sangat membutuhkan bantuan dari guru BK 

disekolah. Salah satu layanan yang diberikan guru BK adalah bimbingan karir, yang mencakup 

materi dan informasi tentang karir, dengan menggunakan metode media permainan salah satunya 

adalah permainan ular tangga. Hasil uji ahli materi 90%, ahli media 90%, respon guru BK 97%, 

sehingga media ular tangga layak digunakan pada bimbingan karir bagi siswa dalam kategori 

sangat baik. 

Kata Kunci:  Permainan Ular Tangga, Bimbingan Karir 

 

Abstract 

This research is a development study (Research and Development) using the ADDIE model, 

limited to three stages: (1) the analysis stage, which examines the needs and problems of 

students, (2) the design stage, which designs the product according to those needs, and (3) the 

development stage, which involves developing the product. This research aims to develop a 

snakes and ladders media used in career guidance for students at SMP AKP Galang. The current 

phenomenon is that junior high school students choose their next school based on peer influence 

or parental desires, while the students themselves have not yet recognized their talents and 

interests. As a result, middle school students are in great need of assistance from the school 

guidance counselor. One of the services provided by guidance counselors is career counseling, 

which includes materials and information about careers, using game media methods, one of 

which is the game of snakes and ladders. The results of the expert material test were 90%, expert 

media test 90%, and the response from guidance counselors was 97%, indicating that the snakes 

and ladders media is suitable for use in career guidance for students in the very good category. 
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PENDAHULUAN  

Menurut Afifah,  di Indonesia  setelah lulus SMP siswa harus memahami pilihan studi sesuai 

dengan potensi, bakat dan minatnya karena akan dihadapkan pada beberapa pilihan karir yaitu 

melanjutkan ke SMA (Sekolah Menengah Atas) atau ke SMK (Sekolah Menengah Kejuruan) 

yang dimana studi SMA lebih banyak menekankan pada teori sedangkan SMK lebih banyak 

menekankan pada praktek  dan menurut Yun & Min, masa SMP adalah masa yang memiliki 

pemahaman dan keterampilan tentang kompetensi, pekerjaan, dan pendidikan persiapan karir. 

Namun kenyataan nya siswa SMP masih bingung dalam menentukan perencanaan karir (Fanta 

dkk,  2021). Fenomena yang ada sekarang, siswa SMP memilih sekolah lanjutannya 

berdasarkan pengaruh teman sebaya ataupun keinginan orang tua sedangkan siswa sendiri 

belum mengenal bakat dan minatnya.  
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Berdasarkan fenomena tersebut, dapat dikatakan bahwa siswa SMP sangat memerlukan 

dampingan dari Guru BK disekolah contohnya dengan menyediakan layanan yang berisikan  

informasi karir guna membantu siswa dalam  mengarahkan karir. Salah satu layanan yang 

diberikan Guru BK adalah bimbingan karir yang di dalamnya mengandung informasi dan hal-

hal terkait dengan karir. Menurut Donald D. Super dan Zainal Aqid (2021) menjelaskan bahwa 

bimbingan karir merupakan suatu proses membantu pribadi untuk mengembangkan, menerima 

kesatuan dan gambaran diri, serta perannya dalam dunia kerja. Usaha yag dilakukan guru BK 

dalam mempersiapkan siswa  adalah dengan melaksanankan berbagai layanan yang ada di 

dalam bimbingan dan konseling (Ika Sandra Dewi 2021), salah satunya yaitu dengan 

melaksanakan bimbingan karir dengan format klasikal ataupun kelompok. Metode layanan 

bimbingan karir adalah cara yang digunakan untuk mencapai tujuan yang diinginkan, guna 

membantu keberhasilan proses layanan bimbingan dan konseling. 

Salah satu metode yang efektif, efisien dan menarik adalah dengan menggunakan metode 

media permainan. Media merupakan alat perantara dari pengirim pesan kepada penerima pesan 

untuk menyebarkan informasi (Prisanti & Faidah, 2019). Sadiman menyatakan bahwa 

permainan adalah interaksi yang dilakukan antara pemain satu dengan pemain lainnya dengan 

mematuhi peraturan yang ada guna mencapai tujuan tertentu agar siswa dapat berinteraksi satu 

sama lain untuk membangun keakraban, kerjasama, dan  memecahkan masalah (Pravitasari & 

Puspasari, 2020). 

Ada berbagai jenis media permainan yang dapat digunakan dalam layanan, salah satunya 

adalah permainan ular tangga, yang dimana permainan ini tidak dimakan oleh zaman, karena 

sampai saat ini masih dimainkan oleh anak-anak sampai dewasa (Amilia Pramita & Rudiana 

Agustini, 2016). Menurut Rifa permainan ular tangga memiliki manfaat dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran serta kemampuan siswa dalam pemecahan masalah contohnya dalam 

dunia karir. Dan menurut Sutjipto permainan ular tangga adalah permainan yang memiliki 

gambar dan mengandung pesan atau informasi. Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa permainan ular tanggan adalah permainan yang memiliki gambar dan berisikan pesan 

yang memiliki manfaat untuk membantu siswa dalam memecahan masalah karirnya.  

Media permainan ular tangga merupakan media pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan permainan tradisional permainan ular tangga disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran sebagai media informasi yang 

akan disampaikan kepada peserta didik (Wati,2021). Bachtiar & Rosada (2022) menyatakan 

bahwa hasil rata-rata dari uji materi, uji media dan uji layanan memperoleh 82,36 yang 

termasuk dalam kategori baik, dengan demikian media ular tangga untuk meningkatkan 

eksplorasi karir layak untuk digunakan. 

 

METODE 

Penelitian ini mengacu pada desain penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Prosedur Penelitian ini mengacu pada prosedur penelitian dan 

pengembangan dengan menggunakan Model ADDIE. Penelitian ini menggunakan modifikasi 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tiga tahapan yaitu (1) tahap analisis (Analysis), 

(2) Tahap desain (Design), (3) Tahap pengembangan (Devalopment), dengan pertimbangan 

bahwa peneliti berfokus pada produk yang dihasilkan memenuhi kriteria yang layak untuk 

digunakan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini akan diuraikan secara rinci dari beberapa jurnal yang saya dapat tentang hasil 

pengembangan media permainan ular tangga pada bimbingan karir.  

Hasil Pengembangan Media Permainan Ular Tangga  

Media ialah perantara dalam menyebarkan pesan dari pengirim ke penerima (Prisanti & 

Faidah, 2019). Media bimbingan dan konseling merupakan sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan guna membantu dalam pemecahan masalah di dalam proses bimbingan 

dan konseling (Hazrati et al., 2016). Ada berbagai jenis media permainan yang dapat digunakan 

dalam layanan, salah satunya adalah permainan ular tangga, yang dimana permainan ini tidak 

dimakan oleh zaman, karena sampai saat ini masih dimainkan oleh anak-anak sampai dewasa. 
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Media permaian ular tangga adalah media pembelajaran yang didasarkan pada permainan 

ular tangga tradisional dan dimodifikasi untuk memenuhi kebutuhan siswa. Tujuannya adalah 

untuk mencapai tujuan konseling dengan menggunakannya sebagai pengantar informasi bagi 

siswa. Keunggulan dari media permainan ular tangga adalah sebagai berikut: (1) siswa belajar 

sambil bermain (2) mereka tidak belajar sendiri, melainkan berkelompok (3) gambar yang ada 

dalam permainan ular tangga membantu mereka belajar; dan (4) pembuatan media permainan 

ular tangga tidak mahal. 

Konsep penggunaan media permainan ular tangga dimodifikasi oleh peneliti, permainan ular 

tangga yang dikembangkan yaitu (1) permainan dilakukan oleh 5 orang atau lebih (2) Giliran 

pemain pertama ditentukan dengan melempar dadu, siapa yang paling esar memperoleh angka 

maka dia menjadi orang pertama yang bermain (3) Tiap pemain bergantian melempar dadu dan 

dimulai dari kotak start (4) Setiap kotak dalam permainan ular tangga sudah memiliki kode 

berupa warna “Merah” dan “Kuning” (5) Jumlah langkah pion ditentukan oleh angka dadu yang 

keluar (6) Tiap pemain yang mendapatkan angka 6, maka mendapat kesempatan untuk 

memperoleh dadu kembali (7) Setiap pion berhenti dalam kotak “ekor ular” maka pion harus 

turun ke kota ujung “kepala ular” (8) Setiap pion berhenti dalam kotak “kaki tangga” maka pion 

harus naik kekotak “ujung tangga” (9) Apabila pion berhenti di salah satu kotak yang memiliki 

warna “merah” atau “kuning” maka pemain harus mengambil 1 kartu sesuai warna kotak 

kemudian menjawab pertanyaan yang tersedia (10) permainan berakhir apabila salah satu 

permain telah mencapai kotak nomor 40 “finish”. 

Menurut data penelitian, produk permainan ular tangga yang dikembangkan dapat membantu 

guru dan siswa dalam proses konseling. Setelah pengembangan produk berhasil, tahap 

berikutnya adalah melakukan uji coba kelayakan media permainan ular tangga. Validasi produk 

dilakukan dengan 3 ahli yang terdiri dari 1 ahli materi, 1 ahli media, dan 1 ahli respon guru. 

Pada ahli materi membahas isi materi, penulisan materi, penyajian materi, adapun hasil validitas 

ahli materi diperoleh masing-masing aspek yaitu isi materi dengan 87%, penulisan materi 

dengan 89%, dan penyajian materi dengan 96%. Hal ini menunjukkan bahwa media konseling 

ular tangga sangat layak digunakan untuk meningkatkan pada bimbingan karir. Ahli media 

membahas media konseling ular tangga yang mudah dikelola baik oleh guru maupun peserta 

didik, hal ini terlihat oleh hasil 95% dan nilai terendah ada pada indikator tujuan 86%. 

Sedangkan ahli respon guru membahas tentang aspek tertinggi dari ahli bahasa adalah aspek 

materi media, dan penyajian dengan nilai 100% dan aspek media permainan dengan nilai 92%. 

 

SIMPULAN 

Dari hasil pengembangan media permainan ular tangga pada bimbingan karir dapat 

disimpulkan bahwa media permainan ular tangga berdasarkan tanggapan ahli materi, ahli media 

dan ahli respon guru mendapatkan hasil yang layak digunakan dalam pelaksanaan bimbingan 

karir dan penggunaan media permainan ular tangga dalam kegiatan bimbingan karir lebih 

memudahkan siswa dalam memperoleh pemahaman mengenai karir dan minat bakat siswa 

sehingga siswa tau kemana dia akan melanjutkan pendidikan selanjutnya. 
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