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ABSTRAK  

 

Kematangan karir merupakan tugas perkembangan yang sudah mulai 

dibentuk sejak usia anak-anak agar mencapai karir yang optimal di masa 

mendatang. Pengembangan kematangan karir usia anak-anak dapat diberikan di 

berbagai media pembelajaran karir. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media board game ular tangga dalam permainan kelompok di SD Negeri 05 

Indralaya yang valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (analysis, 

design, development, implementation and evaluation). Subjek yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu siswa kelas IV di SD Negeri 05 Indralaya. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi media, bahasa, petunjuk 

permainan, dan angket kematangan karir. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media board game ular tangga telah memenuhi kriteria kevalidan setelah dilakukan 

uji validasi ahli maupun uji praktis. Pada uji kepraktisan skor kepraktisan uji one to 

one yaitu 82%, small group yaitu 83% dan field test 84,5% dengan kategori 

ketiganya yaitu  sangat praktis. Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat secara 

praktis dengan digunakan sebagai media pembelajaran dalam peningkatan 

kematangan karir siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: Board Game Ular Tangga, Kelompok, Kematangan Karir, Sekolah 

Dasar 
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ABSTRACT 

 

Career maturity is a developmental task that begins to be formed from 

childhood in order to achieve an optimal career in the future. The development of 

career maturity in children can be provided in various career learning media. This 

research aims to develop a media board game snakes and ladders in group games 

at SD Negeri 05 Indralaya that is valid and practical. This research uses research 

and development (R&D) research methods with the ADDIE (analysis, design, 

development, implementation and evaluation) development model. The subjects 

used in this research were class IV students at SD Negeri 05 Indralaya. The data 

collection techniques used were media validation sheets, language, game 

instructions, and career maturity questionnaires. The research results show that 

the snakes and ladders board game media has met the validity criteria after expert 

validation tests and practical tests. In the practicality test, the practicality score for 

the one to one test was 82%, the small group test was 83% and the field test was 

84.5% with the third category being very practical. It is hoped that this research 

will be of practical use by being used as a learning medium in increasing the career 

maturity of elementary school students. 

Keywords: Board Game Snakes and Ladders, Group, Career Maturity, Elementary 

School 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dunia pendidikan merupakan salah satu sarana dalam mewujudkan tujuan 

negara, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. UUD No. 20 Tahun 2003 pasal 

1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan menjelaskan, pendidikan merupakan sebuah 

usaha yang sadar untuk mewujudkan suatu kegiatan pembelajaran dan proses 

mengajar agar peserta didik dapat antusias mengembangkan kemampuan yang 

ada dengan kekuatan spiritual keagamaan, sebuah pengendalian diri, memiliki 

kepribadian dan kecerdasan serta keterampilan yang diperlukan oleh dirinya 

untuk bangsa, dan negara. Pendidikan cukup berpengaruh terhadap masa depan 

dalam pekerjaan dan pada intinya, pendidikan mempersiapkan individu untuk 

menjadi pekerja yang terampil dan produktif.  

Proses pendidikan dengan memberikan wawasan karir perlu dilakukan sejak 

dini. Karir secara umum diartikan sebagai sebuah tindakan dan sikap yang 

berhubungan dengan pengalaman atau aktivitas pekerjaan dalam jangka waktu 

tertentu pada kehidupan seseorang dan menjadi rangkaian yang 

berkesinambungan. Perjalanan karir yang dilewati setiap orang tentu akan 

sangat berbeda serta memiliki hal-hal unik dalam profesi yang dipilih tersebut 

dengan begitu penting mempersiapkan karir sejak dini. Menurut Howard & 

Ferrari (Randi & Ahmad, 2021) pada awal tahun kehidupan masa kanak-kanak 

adalah waktu yang sangat penting untuk mengembangkan keyakinan dan 

kesadaran karir yang mereka miliki.  

Randi, dkk., (2022) juga menyatakan bahwa pada usia sd, kesadaran karir 

berfokus untuk membantu anak memperoleh pemahaman yang baik tentang diri 

mereka sendiri terkait dengan pilihan karir di masa depan. Sementara itu,  

kesadaran akan pekerjaan yang lebih kompleks cenderung dikembangkan saat 

mereka mencapai tingkat sekolah menengah. Sebuah upaya untuk 

meningkatkan kesadaran karir sejak dini telah semakin menarik dalam konteks 

pengembangan karir, hal ini mencatat terkait dengan pengembangan pola pikir 
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dan eksplorasi karir yang dimiliki dan dimulai secara komitmen sejak masa 

anak sekolah dasar. Menurut Randi & Ahmad (2021) beberapa teori 

pengembangan karir memberikan wawasan tentang perspektif perkembangan 

yang menggambarkan pengembangan karir sebagai proses seumur hidup yang 

dimulai sejak masa kanak-kanak.  

Pembelajaran karir masa kanak-kanak adalah periode yang sangat penting 

mendorong pembelajaran pengembangan karir dan sebaiknya diberikan di 

sekolah dasar seperti eksplorasi karir, hal ini sejalan dengan pendapat Super 

(Saifuddin, 2018:13) bahwa kematangan karir diawali dengan fase 

pengembangan atau growth dengan usia 0 sampai kurang lebih usia 15 tahun, 

anak telah mencapai masa ini di mana mereka mampu mengembangkan 

berbagai potensi, pandangan khas, sikap, minat, dan kebutuhan yang terkait 

dengan konsep diri mereka. Pada fase masa anak sekolah yakni belajar pada 

ketangkasan fisik, belajar bergaul dengan teman sebaya, mengembangkan 

kecakapan membaca, menulis dan berhitung yang mana pada fase tersebut anak 

melakukan kegiatan belajar sambil bermain. 

Kurikulum Indonesia, karir peserta didik sudah mulai diberikan di sekolah 

dasar dengan dilatih untuk berusaha menggapai cita-cita yang mereka inginkan 

dengan minat, bakat, dan kesukaan terhadap bidang tertentu, banyak kegiatan 

dan keterampilan yang sering dilakukan semuanya memiliki manfaat dalam 

kehidupan dengan perlu dikuasai dan melatih sikap yang baik sehingga kegiatan 

latihan yang bersungguh-sungguh serta tidak mudah menyerah membantu 

mereka dalam pemilihan cita-cita untuk dapat mencapainya. Menurut Mariani, 

dkk., (Randi & Ahmad, 2021) Anak-anak pada usia dasar mulai membuat 

pilihan terkait karir mereka di masa depan dengan begitu penting bagi konselor 

sekolah untuk terlibat aktif dalam intervensi terkait karir anak sejak dini.  

 Menurut Rosita, dkk., (2020) dalam pemberian layanan bk di sekolah dasar 

memiliki tugas sangat penting untuk perkembangan siswa sejak masa kanak-

kanak agar mampu beradaptasi dengan berbagai tantangan masa depan serta 

kurang pahamnya siswa terhadap diri, lingkungannya, dan tujuan hidupnya. 

Bimbingan dan konseling di sekolah dasar memiliki peranan penting dalam 
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proses pendidikan membantu siswa menyelesaikan masalah, mengembangkan 

potensi yang dilengkapi dengan kemampuan dasar  yang diberikan oleh sekolah 

dan dibantu oleh guru BK. Selain guru BK, guru wali kelas dan seluruh pihak 

juga mempunyai peranan dalam kegiatan BK yang mencakup sebagai 

fasilitator, motivator dalam kegiatan BK. Menurut Sukadari (2021) ada 

beberapa hal yang perlu diadakannya bimbingan karir di SD dengan 

perkembangan karir harus dijalani oleh setiap individu dan sekolah memiliki  

pengaruh  yang signifikan terhadap kehidupan para siswa dan sekolah 

merupakan langkah awal sesorang untuk dapat menuju sebuah pendidikan dan 

pekerjaan selanjutnya. 

Bimbingan dan konseling memiliki empat bidang yakni pribadi, sosial, 

belajar dan karir. Pada bidang karir guru di sekolah dengan urgensinya untuk 

membantu mereka dalam mengenal diri sendiri dan dunia kerja. Pemberian 

program bimbingan karir dengan aspek yang terdapat dalam kematangan karir 

harus dapat diberikan di sekolah dasar agar mereka dapat mempersiapkan diri, 

merencanakan, memilih karir secara tepat dalam menghadapi tantangan yang 

ada, pemberian layanan ini bisa berupa contoh tindakan yang mudah diterapkan 

oleh siswa di sekolah dasar. Sesuai dengan aspek kematangan karir yang 

dinyatakan menurut Super (Saifuddin, 2018:17) yang terdiri dari perencanaan 

karir, eksplorasi karir, kompetensi informasional dengan menggunakan 

informasi yang dimiliki, dan pengambilan keputusan karir. Dengan banyaknya 

kebutuhan guru di Indonesia menunjukkan bahwa tidak setiap sekolah dan 

siswa mendapatkan pelayanan bimbingan dan konseling secara optimal. Yosef, 

dkk., (2022)  mengatakan bahwa hal ini terlihat pada data kebutuhan guru BK 

yang disampaikan oleh Ketua Asosiasi Bimbingan dan Konseling Indonesia 

(ABKIN) dalam republika.co.ic bahwa kebutuhan guru BK di Indonesia 

sebanyak mengingat pada tahun 2013 setidaknya terdapat 19 juta siswa dari 

jenjang SD hingga SMA sedangkan jumlah guru BK di Indonesia baru sekitar 

20 ribuan guru. Hal ini tentu tidak sepadan dengan kinerja guru BK/Konselor 

yang hendaknya 1 guru BK maksimal memiliki 150 orang siswa asuh.  
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Menurut Sukadari (2021) kegiatan BK tidak diberikan secara khusus oleh 

guru BK/Konselor melainkan dilaksanakan secara integrasi dalam 

pembelajaran oleh guru kelas atau guru mata pelajaran. Sehingga, kerjasama 

guru BK atau konselor dengan guru kelas dalam bentuk kolaborasi sangat 

penting untuk membantu mencapai perkembangan peserta didik atau konseli 

secara menyeluruh dalam bidang layanan pribadi, sosial, belajar, dan karir 

secara utuh dan optimal.  Dalam POP BK di Sekolah Dasar Ditjen GTK 

(2016:51) yang mana jika sekolah tersebut tidak memiliki guru bimbingan dan 

konseling atau konselor, guru kelas bertugas sebagai guru bimbingan dan 

konseling atau konselor dalam memberikan layanan kepada siswa.  

Pendapat ini sejalan dengan Wijaya (2017) mengatakan bahwa dil apangan 

belum adanya guru bk atau konselor sekolah dalam pemberian layanan di 

sekolah dasar, kalaupun ditemukan ada konselor memberikan sebuah layanan 

di sekolah dasar pasti akan sangat terbatas, guru kelas sangat berperan 

memberikan pendampingan karier dan peningkatan sebuah pemahaman karir 

khususnya di sd. Layanan bimbingan tersebut mendasari pengetahuan 

mengenai dunia kerja kepada siswa, memberikan sikap positif terhadap dunia 

kerja untuk dapat dipersiapkan, melakukan perencanaan karir, pengembangan 

diri sesuai pada kebutuhan, minat dan bakat, kesiapan untuk mampu membuat 

siswa dalam mengambil keputusan karir yang sesuai dengan diri sendiri. 

Pembelajaran yang diberikan di dalam kelas tentunya menggunakan sebuah 

media untuk dapat menunjang dalam proses pembelajaran biasanya dapat 

menggunakan media buku ataupun media lainnya. 

Media yang dapat digunakan dalam memberikan layanan bimbingan dan 

konseling untuk kematangan karir berupa berbagai jenis media, seperti media 

permainan informasi, media kartu karir, media ular tangga, media puzzle karir, 

media website, dan media animasi. Afifah, dkk., (Setiani & Handayani, 2022) 

menyatakan bahwa sebuah permainan yang akan dipilih menjadi sebuah media 

pembelajaran bertujuan dalam mengurangi adanya kemonotonan dan mudah 

dipahami dalam kegiatan belajar mengajar gunanya untuk menciptakan 

kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan. Sehingga hal ini sejalan dengan 
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pendapat Rahina (Wati, 2021) mengatakan media ular tangga merupakan media 

yang efektif dan mudah dipahami dalam meningkatkan sebuah daya serap yang 

baik sehingga siswa mudah dalam memahami pembelajaran.   

Media permainan yang bisa digunakan juga harus praktis, menarik dan 

mudah digunakan oleh siswa tanpa mengurangi isi dari layanan BK, permainan 

yang bisa digunakan salah satunya adalah permainan ular tangga dapat 

dimainkan beberapa orang dan dapat dimanfaatkan dalam media pembelajaran 

atau bimbingan dengan permainan kelompok materi kematangan karir siswa di 

sekolah dasar. Permainan kelompok dapat membantu siswa saling berinteraksi 

dengan teman, anak dapat bermain sambil belajar dan saat pemberian layanan 

siswa dapat mengikuti layanan bk dengan baik dengan menggunakan media. 

Menurut Haqiqi (2017) pemain dalam permainan ular tangga memiliki 

kemampuan untuk membuat papan permainan mereka sendiri dengan 

menyesuaikan jumlah kotak, desain ular, dan tangga serta adanya peraturan 

yang telah ditentukan sesuai tujuan.  

Penelitian terdahulu, Randi & Ahmad (2021) mengatakan bahwa anak-anak 

kelas 1, 2, 3 untuk memeriksa berbagai jenis karir yang mereka minati dengan 

hasil menunjukkan bahwa anak-anak semakin mudah cenderung memiliki 

sebuah harapan terkait karir yang lebih spesifik gender perempuan tertarik 

sebagai profesi guru dan laki-laki tertarik sebagai pengemudi truk dan siswa 

yang lebih tua di sekolah dasar cenderung memiliki harapan pekerjaan karir 

yang hanya berdasarkan fantasi. Dalam studi lain, mengeksplorasi kebutuhan 

pengembangan karir siswa kelas empat sekolah dasar pedesaan dieksplorasi 

menggunakan skala untuk mengukur pengembangan karir dan mengidentifikasi 

saat siswa berfantasi, dan menentukan suka atau tidak suka siswa pada potensi 

yang berkaitan dengan karir.  

Penelitian yang dilakukan oleh Wijaya (2017) pada kelas rendah didapat 

hasil bahwa di daerah tersebut tingkat pemahaman karirnya rendah, sebagian 

dari siswa hanya dapat mengetahui karier dan beberapa pekerjaan saja, tetapi 

mereka belum mengetahui tentang atribut, tugas pada karier tersebut dalam 

suatu profesi. Peneliti yang dilakukan Rosiani & Nugraha (2021) media ular 



 Universitas Sriwijaya 

6 
 

tangga dalam layanan bk sudah memenuhi standar atau layak baik tampilan 

maupun materi sehingga pada semua mata pelajaran dan jenjang pendidikan 

dapat menggunakan media.  

Pengembangan permainan ular tangga menurut peneliti Indrawan & Suriata 

(2021) menunjukkan bahwa media ular tangga karir yang telah divalidasi secara 

keseluruhan telah layak digunakan sebagai media permainan kepada peserta 

didik di sekolah dasar, selama beliau menelusuri hasil penelitian belum ada 

penelitian yang mengembangkan layanan karir untuk tingkat sekolah dasar di 

Indonesia, penelitian pengembangan yang menggunakan ular tangga belum ada 

yang mengarah pada layanan karir tingkat sekolah dasar. Guru kelas dapat 

mengimplementasikan media ini pada pembelajaran dengan materi kematangan 

karir untuk membantu siswa mengenal berbagai profesi dan penjelasan dalam 

permainan kelompok, sehingga siswa tidak hanya mengetahui profesi dan 

bercita-cita sesuai fantasi mereka dan memiliki kemampuan dalam menentukan 

karir. Dari beberapa penelitian oleh para peneliti sebelumnya sehingga 

dibuktikan bahwa dalam pelaksanaan layanan bimbingan karir melalui media 

permainan ular tangga dapat digunakan.  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada tanggal 04 

September 2023 di Sekolah Dasar 05 Indralaya, peneliti melakukan wawancara 

guru kelas dan siswa secara langsung, peneliti menanyakan perihal bimbingan 

dan konseling yang diberikan dan bagaimana kematangan karir yang diberikan 

oleh guru di kelas. Dari hasil wawancara yang dilakukan bersama guru bahwa 

di Sekolah Dasar 05 Indralaya tidak mempunyai guru BK dalam hal ini 

bimbingan dan konseling diberikan oleh guru kelas, bentuk bimbingan yang 

diberikan kepada siswa berupa memberikan nasihat, memberikan bimbingan 

tentang masalah yang dihadapi dengan berkomunikasi terhadap siswa tersebut, 

memberikan arahan kepada siswa. Layanan informasi yang disampaikan oleh 

guru kelas dapat berupa mengenal minat dan bakat mereka, pengenalan profesi 

melalui tindakan dan perbuatan, memberi gambaran tentang orang-orang 

sukses, dan pendidikan karakter sejak dini.   
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Guru kelas membantu siswa bukan hanya dalam pembelajaran saja tetapi 

membantu setiap siswa untuk merencanakan karir yang perlu dimiliki oleh 

mereka dan dalam pelaksanaannya guru kelas menggunakan media buku, media 

sosial seperti memanfaatkan aplikasi tiktok dan youtube yang bisa digunakan 

sebagai media pembelajaran dengan membagikan video pembelajaran. Pihak 

sekolah juga memberikan ruang kepada siswa untuk dapat mengikuti kompetisi 

yang tidak berkaitan dengan pembelajaran, dari hasil wawancara bersama siswa 

mendapatkan hasil bahwa mereka sudah memiliki cita-cita, mengenal sebagian 

profesi, penyaluran minat dan bakat yang diadakan lewat ekstrakulikuler yang 

diadakan pada hari selasa, memberi ruang kepada siswa terhadap hal yang 

mereka sukai seperti menari, menyanyi, ekskul pramuka, alat musik dan 

olahraga. Namun, sebagian besar dari mereka hanya mengetahui beberapa 

profesi tanpa mengetahui tugas dan lokasi profesi tersebut melaksanakan 

tugasnya.  

Media yang pernah diberikan adalah membuat kerajinan dari kertas 

manggis, kertas karton, membuat absen dari cangkir minum bekas, dan 

membuat patung dari bahan tepung dengan menggunakan metode ceramah dan 

memanfaatkan sosial media. Media permainan board game ular tangga dengan 

topik kematangan karir belum pernah diberikan oleh guru kepada siswa di 

sekolah tersebut. Dari hasil studi pendahuluan tersebut, peneliti berupaya dalam 

membantu siswa untuk lebih banyak mengenal dan memahami berbagai macam 

profesi dalam permainan kelompok beserta penjelasannya untuk 

mempersiapkan cita-cita mereka kedepannya.  

Berdasarkan latar belakang di atas dan dibutuhkannya media bimbingan 

konseling di Indonesia, maka dengan demikian peneliti merasa perlu melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Board Game Ular Tangga Dalam 

Permainan Kelompok Untuk Mendukung Kematangan Karir Siswa Di SD 

Negeri 05 Indralaya”. 

1.2 Batasan Masalah 

Kematangan karir yang dibahas dalam penelitian ini terbatas pada fase 

pengembangan atau growth dengan usia 0 sampai kurang lebih usia 15 tahun 
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dengan fokus terhadap siswa kelas IV, pengembangan dilakukan di satu sekolah 

yaitu SD Negeri 05 Indralaya dan berdasarkan pada uji validasi dan praktis. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan di atas, rumusan masalah di penelitian ini yaitu 

bagaimana pengembangan media board game ular tangga dalam permainan 

kelompok untuk mendukung kematangan karir siswa di SD Negeri 05 Indralaya 

yang valid dan praktis? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media board game 

ular tangga dalam permainan kelompok di SD Negeri 05 Indralaya yang valid 

dan praktis. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Diharapkan peneliti mampu memberikan sebuah manfaat sebagai berikut:  

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan agar dapat memberikan manfaat serta 

memberikan kontribusi untuk perkembangan ilmu pendidikan di bidang 

karir pada bimbingan dan konseling serta meningkatkan pengetahuan, 

pemahaman dan pemanfaatan media untuk pelaksanaan layanan bimbingan 

dan konseling khususnya yang berkaitan dengan media board game ular 

tangga untuk mendukung kematangan karir di sekolah dasar. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi dalam 

memberikan layanan dan merancang program-program mengenai 

kematangan karir pada siswa. Melalui penelitian ini, diharapkan 

membuat siswa mampu merencanakan dan memiliki kematangan karir. 

2) Bagi guru kelas 

Penelitian ini diharapkan mampu memberi arah dan petunjuk bagi 

para guru kelas agar dapat membantu siswa memahami kematangan 

karir dengan memanfaatkan media board game ular tangga yang 

digunakan dalam pembelajaran di kelas.  
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3) Bagi guru bimbingan dan konseling 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan acuan atau panduan oleh 

dalam membuat program layanan serta media pembelajaran yang sesuai 

untuk kematangan karir siswa.  

4) Bagi siswa 

Manfaat penelitian ini diharapkan mampu menambah informasi dan 

pengetahuan melalui permainan kelompok dengan menggunakan media 

board game ular tangga. 

5) Bagi penelitian selanjutnya 

Penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai referensi, bahan acuan 

dan juga perbandingan untuk penelitian selanjutnya, terutama yang 

berkaitan tentang pengembangan media board game ular tangga dalam 

permainan kelompok untuk kematangan karir. 
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