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Abstrak  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan menghasilkan media permainan Tangga 

Tuju sebagai media bimbingan karier untuk membantu meningkatkan keterampilan pengambilan keputusan 

studi lanjut siswa SMP. Pengembangan media mengadaptasi model Borg & Gall yang disederhanakan sesuai 

pedoman Puslitjaknov hingga tahap kelima, yaitu revisi produk akhir. Produk yang dihasilkan meliputi papan 

permainan, kartu aksi dan kartu misi, kartu refleksi tujuan, pion, dadu, serta buku panduan penggunaan. Data 

dikumpulkan melalui instrumen penilaian akseptabilitas yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, 

praktisi guru BK, dan calon pengguna. Hasil analisis menunjukkan penilaian ahli materi memperoleh 

persentase 95% dengan kategori sangat baik, ahli media 90% dengan kategori sangat baik, dan praktisi guru 

BK 92% dengan kategori sangat baik. Respons calon pengguna juga menunjukkan kategori baik hingga 

sangat baik. 

Kata Kunci: Penelitian pengembangan, permainan Tangga Tuju, pengambilan keputusan studi lanjut, 

akseptabilitas media 

Abstract 

This research is a development research that aims to produce a game media Ladder Go as a career 

guidance media to help improve the decision-making skills of junior high school students for further 

learning. The media development adapts the Borg & Gall model whose ecosystem is in accordance with 

the Puslitjaknov guidelines up to the fifth stage, namely final product revision. The resulting product 

includes a game board, action cards and mission cards, goal reflection cards, pawns, dice, and a user 

guidebook. Data were collected through an acceptability assessment instrument given to material experts, 

media experts, guidance and counseling teacher practitioners, and prospective users. The results of the 

analysis showed that the assessment of material experts obtained a percentage of 95% with a very good 

category, media experts 90% with a very good category, and guidance and counseling teacher practitioners 

92% with a very good category. The response of prospective users also showed a good to very good 

category. 

Keywords: development research, Tangga Tuju game, decisionmaking regarding further study, media 

acceptability
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PENDAHULUAN  

Setiap individu yang memasuki tahap perkembangan 

tertentu akan dihadapkan pada berbagai tugas 

perkembangan yang harus diselesaikan secara bertahap. 

Pada masa remaja, salah satu tugas perkembangan yang 

paling penting adalah kemampuan mengambil keputusan 

yang berkaitan dengan masa depan, khususnya dalam 

bidang pendidikan dan karier. Masa ini menjadi periode 

krusial karena remaja mulai dituntut untuk berpikir lebih 

mandiri, memahami diri sendiri, serta bertanggung jawab 

terhadap pilihan yang diambil. Keputusan yang dibuat pada 

tahap ini akan memberikan pengaruh jangka panjang 

terhadap arah kehidupan individu di masa mendatang. 

Dalam konteks pendidikan formal, siswa Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) berada pada fase awal 

perencanaan pendidikan lanjutan. Menurut Kemendikbud 

(2014), siswa SMP diharapkan mampu menentukan pilihan 

jenjang pendidikan menengah atas yang sesuai dengan 

minat, bakat, dan kemampuannya, serta mulai terlibat 

dalam kegiatan pengembangan diri yang mendukung 

potensi tersebut. Proses pemilihan ini tidak hanya bersifat 

administratif, melainkan menjadi sarana bagi siswa untuk 

mengenali diri dan membangun kesadaran terhadap pilihan 

karier yang mungkin akan ditempuh di masa depan 

(Mufida et al., 2022). 

Kemampuan mengambil keputusan merupakan 

bagian dari berkembangnya kemandirian perilaku remaja. 

Purbasari (2016) menjelaskan bahwa pengambilan 

keputusan yang sehat melibatkan kemampuan mencari 

informasi, menerima masukan dari lingkungan, 

mempertimbangkan berbagai alternatif, serta mengambil 

keputusan yang logis dan dapat dipertanggungjawabkan. 

Dengan demikian, keputusan pendidikan lanjutan 

seharusnya tidak diambil secara impulsif atau semata-mata 

mengikuti tekanan lingkungan, melainkan melalui proses 

pertimbangan yang matang agar selaras dengan tujuan dan 

kesiapan individu (Mufida et al., 2022). Namun, pada 

kenyataannya, banyak siswa SMP yang belum memiliki 

keterampilan pengambilan keputusan yang memadai. 

Dalam bidang pendidikan, pengambilan keputusan tidak 

hanya berkaitan dengan pilihan antara SMA atau SMK, 

tetapi juga mencakup proses kognitif dan emosional yang 

kompleks. (Leong, 2014) menyatakan bahwa pengambilan 

keputusan karier melibatkan kemampuan mengenali minat 

dan potensi diri, memahami konsekuensi dari setiap 

pilihan, serta menyesuaikan keputusan dengan nilai-nilai 

pribadi dan kondisi lingkungan. Ketika keterampilan ini 

belum berkembang dengan baik, siswa cenderung 

mengalami kebingungan, mudah dipengaruhi oleh orang 

lain, dan mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan 

yang terbatas (Ghassani et al., 2020). 

Kurangnya keterampilan pengambilan keputusan 

pada siswa sering kali disebabkan oleh minimnya 

pengalaman dan pelatihan yang terstruktur. Banyak siswa 

belum terbiasa untuk menganalisis pilihan, 

membandingkan alternatif, serta mengevaluasi kesesuaian 

pilihan dengan potensi yang dimiliki. Akibatnya, 

keputusan pendidikan lanjutan sering kali diambil 

berdasarkan pengaruh sosial, seperti mengikuti pilihan 

teman atau keinginan orang tua, tanpa melalui proses 

refleksi diri yang mendalam. Kondisi ini berpotensi 

menimbulkan ketidaksesuaian antara jalur pendidikan 

yang dipilih dan karakteristik pribadi siswa, yang pada 

akhirnya dapat berdampak pada motivasi belajar dan 

kepuasan akademik. Dari sudut pandang psikologi 

perkembangan, (Erikson, 1968) menempatkan remaja pada 

tahap identity versus role confusion, yaitu fase di mana 

individu berusaha membentuk identitas diri yang stabil. 

Keberhasilan dalam mengambil keputusan pendidikan dan 

karier berperan penting dalam pembentukan identitas 

tersebut. Sebaliknya, ketidakmampuan mengambil 

keputusan yang tepat dapat memperpanjang kebingungan 

identitas, menurunkan motivasi belajar, serta menciptakan 

ketidakpastian dalam perencanaan masa depan. Oleh 

karena itu, proses pengambilan keputusan pendidikan 

lanjutan perlu mendapatkan perhatian yang serius dan 

ditangani melalui layanan pendidikan yang sistematis. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa 

keterampilan pengambilan keputusan dapat ditingkatkan 

melalui intervensi yang tepat. (Ghassani et al., 2020) 

menemukan bahwa pelatihan dan simulasi pengambilan 

keputusan mampu meningkatkan kematangan karier siswa 

SMP secara signifikan dibandingkan dengan siswa yang 

hanya mengikuti pembelajaran reguler. Temuan ini 

didukung oleh penelitian (Muhtar, 2013) yang 

mengembangkan media permainan simulasi sebagai sarana 

untuk membantu siswa mengambil keputusan pendidikan 

lanjutan secara mandiri. Media yang bersifat interaktif 

terbukti mampu mendorong keterlibatan aktif siswa serta 

membantu mereka memahami konsekuensi dari setiap 

pilihan yang diambil. Kondisi di lapangan menunjukkan 

bahwa permasalahan pengambilan keputusan pendidikan 

lanjutan masih menjadi isu nyata. Hasil wawancara dengan 

guru Bimbingan dan Konseling (BK) di SMP Negeri 50 

Surabaya mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa 

kelas IX mengalami keraguan ketika diminta menjelaskan 

rencana pendidikan lanjutan mereka. Banyak siswa belum 

mampu mengemukakan alasan yang jelas atas pilihan yang 

diambil dan cenderung menyatakan bahwa keputusan 

tersebut dibuat karena mengikuti teman atau atas arahan 

orang tua. Hal ini menunjukkan rendahnya kesadaran diri 

siswa dalam mengenali minat dan potensi yang dimiliki. 

Hasil observasi selama pelaksanaan Program 

Surabaya Mengajar (PLP) juga menunjukkan bahwa hanya 

sebagian kecil siswa yang mampu menjelaskan tujuan dan 

alasan pemilihan pendidikan lanjutan secara jelas. 
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Sebagian besar siswa terlihat ragu dan belum memiliki 

preferensi yang kuat. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

(Handayani dan Supriyanto, 2021) yang menyatakan 

bahwa rendahnya kepercayaan diri dan kemandirian 

menjadi salah satu faktor penghambat utama dalam 

pengambilan keputusan pendidikan lanjutan. Rendahnya 

kepercayaan diri tersebut dapat berdampak pada 

ketidaksiapan siswa dalam merencanakan pendidikan dan 

meningkatkan risiko penyesalan di masa depan. Penelitian 

(Mayarani dan Harahap, 2023) juga menunjukkan bahwa 

rendahnya kepercayaan diri berkaitan dengan 

meningkatnya kecemasan dalam memilih pendidikan serta 

menurunnya kemampuan berpikir analitis siswa. Kondisi 

ini menjadi semakin kompleks ketika dikaitkan dengan 

latar belakang sosial ekonomi siswa yang beragam. Banyak 

siswa berasal dari keluarga dengan keterbatasan akses 

informasi dan minimnya figur panutan akademik, sehingga 

sekolah menjadi satu-satunya sumber utama dalam 

memperoleh bimbingan pendidikan lanjutan. Apabila 

layanan bimbingan yang diberikan belum mampu 

menyentuh aspek internalisasi dalam pengambilan 

keputusan, siswa cenderung mengambil keputusan 

berdasarkan pengaruh eksternal tanpa mempertimbangkan 

kesiapan diri dan prospek jangka panjang. 

Sampai saat ini, layanan bimbingan karier di jenjang 

SMP masih lebih banyak berfokus pada penyampaian 

informasi mengenai alternatif pendidikan lanjutan. Media 

yang secara khusus dirancang untuk melatih kemampuan 

pengambilan keputusan siswa belum dimanfaatkan secara 

optimal. Padahal, penentuan studi lanjut menuntut 

keterlibatan aktif siswa dalam mengenali potensi diri, 

membandingkan berbagai pilihan, serta 

mempertimbangkan dampak keputusan yang akan diambil. 

Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan akan 

pengembangan media bimbingan yang tidak hanya bersifat 

informatif, tetapi juga interaktif dan kontekstual sesuai 

dengan karakteristik perkembangan siswa SMP (Munirah 

& Zulfah, 2022). Berdasarkan kondisi tersebut, 

kemampuan siswa SMP dalam mengambil keputusan 

pendidikan lanjutan menunjukkan perlunya perhatian yang 

lebih serius. Ketidaksiapan siswa dalam mengambil 

keputusan secara mandiri tidak hanya menimbulkan 

kebingungan sesaat, tetapi juga berpotensi berdampak pada 

penurunan motivasi belajar, melemahnya kepercayaan diri, 

serta munculnya penyesalan di kemudian hari. Oleh karena 

itu, diperlukan layanan bimbingan yang dirancang secara 

terarah dan relevan dengan kebutuhan siswa, serta 

didukung oleh media yang mampu melibatkan siswa secara 

aktif dalam proses berpikir, refleksi diri, dan pertimbangan 

pilihan, sehingga kesiapan mereka dalam melanjutkan 

pendidikan ke jenjang menengah atas dapat berkembang 

secara optimal. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian 

dan Pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Pendekatan ini dipilih karena tujuan utama 

penelitian adalah menghasilkan sebuah produk pendidikan 

yang dapat digunakan secara langsung dalam layanan 

bimbingan dan konseling di sekolah. Produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

permainan edukatif berbentuk permainan papan yang 

diberi nama “Tangga Tuju”, yang dirancang untuk 

membantu siswa SMP dalam mengambil keputusan terkait 

pendidikan lanjutan setelah lulus. 

Model pengembangan yang digunakan mengacu 

pada model Borg dan Gall (1984) yang telah banyak 

diterapkan dalam penelitian pengembangan di bidang 

pendidikan. Namun, untuk menyesuaikan dengan tujuan, 

ruang lingkup, dan keterbatasan penelitian, tahapan Borg 

dan Gall disederhanakan berdasarkan adaptasi yang 

dikembangkan oleh Pusat Penelitian Kebijakan dan 

Inovasi Pendidikan (Puslitjaknov). Model pengembangan 

tersebut terdiri atas lima tahap utama, yaitu analisis 

kebutuhan, pengembangan produk awal, validasi ahli, uji 

coba lapangan skala kecil, dan revisi produk. Pembatasan 

tahapan hingga tahap kelima tetap sejalan dengan prinsip 

penelitian dan pengembangan, di mana peneliti 

diperkenankan menyesuaikan prosedur dengan konteks 

dan kapasitas penelitian yang dilakukan (Sugiyono, 2013). 

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan yang 

dilakukan melalui studi pendahuluan di SMP Negeri 50 

Surabaya. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi 

terhadap pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling 

serta berinteraksi langsung dengan siswa kelas IX. Selain 

itu, wawancara dilakukan dengan guru Bimbingan dan 

Konseling (BK) untuk memperoleh gambaran mengenai 

kondisi siswa dalam menghadapi pengambilan keputusan 

pendidikan lanjutan. Hasil observasi dan wawancara 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih 

mengalami kebingungan dalam menentukan jalur 

pendidikan setelah SMP, terutama karena keterbatasan 

pemahaman terhadap potensi diri dan kurangnya informasi 

yang dipahami secara mendalam mengenai pilihan 

pendidikan yang tersedia. Temuan ini menjadi dasar dalam 

perancangan media permainan “Tangga Tuju” agar sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 

Tahap berikutnya adalah pengembangan produk 

awal, yaitu perancangan prototipe media permainan 

edukatif “Tangga Tuju”. Media ini dikembangkan dalam 

bentuk permainan papan yang dirancang tidak hanya untuk 

menyampaikan informasi, tetapi juga untuk mendorong 

siswa berpikir kritis, melakukan refleksi diri, serta 

mempertimbangkan pilihan pendidikan secara lebih sadar. 

Permainan ini terdiri atas beberapa komponen utama, yaitu 

papan permainan, kartu misi yang berisi pernyataan 
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reflektif, kartu aksi yang memuat tantangan dan 

pertanyaan pengambilan keputusan, kartu tujuan dan 

rencana sebagai sarana refleksi akhir, serta buku panduan 

singkat yang memuat petunjuk penggunaan permainan 

bagi guru BK. Seluruh komponen dirancang agar saling 

terintegrasi dan mendukung tujuan permainan sebagai 

media bimbingan karier. 

Setelah prototipe awal selesai dikembangkan, tahap 

selanjutnya adalah validasi ahli. Validasi dilakukan oleh 

ahli materi bimbingan dan konseling serta ahli media 

pembelajaran. Tujuan dari tahap ini adalah untuk 

memperoleh penilaian profesional terkait kesesuaian 

materi, keakuratan isi, desain visual, serta mekanisme 

permainan. Para ahli diminta untuk menilai media 

menggunakan instrumen penilaian berbentuk angket skala 

Likert dan memberikan saran secara terbuka. Masukan 

dari para ahli digunakan sebagai dasar untuk 

menyempurnakan produk sebelum diujicobakan kepada 

calon pengguna.Tahap uji coba lapangan dilakukan dalam 

skala kecil dengan melibatkan lima siswa kelas IX SMP 

Negeri 50 Surabaya sebagai calon pengguna utama. Selain 

siswa, penilaian juga melibatkan guru BK sebagai praktisi. 

Uji coba ini bertujuan untuk memperoleh gambaran awal 

mengenai kelayakan, kemenarikan, dan kemudahan 

penggunaan media permainan “Tangga Tuju” dalam 

konteks layanan bimbingan dan konseling. Selama proses 

uji coba, siswa diminta untuk memainkan permainan 

sesuai dengan panduan yang telah disusun, kemudian 

memberikan tanggapan terhadap pengalaman mereka 

menggunakan media tersebut. 

Berdasarkan hasil uji coba dan masukan dari para 

ahli serta calon pengguna, tahap terakhir yang dilakukan 

adalah revisi produk. Revisi dilakukan secara sistematis 

dengan memperhatikan data kuantitatif dan kualitatif yang 

diperoleh selama proses evaluasi. Perbaikan mencakup 

aspek visual, aturan permainan, kejelasan instruksi, serta 

penyempurnaan konten agar lebih relevan dan mudah 

dipahami oleh siswa SMP. Revisi ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa media permainan “Tangga Tuju” layak 

digunakan sebagai alat bantu dalam membantu siswa 

mengambil keputusan mengenai pendidikan lanjutan. 

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas ahli materi 

bimbingan dan konseling, ahli media pembelajaran, guru 

BK SMP Negeri 50 Surabaya sebagai praktisi, serta siswa 

kelas IX sebagai calon pengguna. Pemilihan subjek 

dilakukan secara purposif dengan mempertimbangkan 

peran masing-masing dalam proses pengembangan dan 

penilaian media. 

Jenis data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi 

data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh 

melalui kuesioner tertutup berbentuk skala Likert yang 

digunakan untuk menilai kelayakan media berdasarkan 

beberapa aspek. Sementara itu, data kualitatif diperoleh 

dari saran, komentar, dan masukan terbuka yang diberikan 

oleh para ahli, praktisi, dan siswa selama proses validasi 

dan uji coba. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa 

kuesioner akseptabilitas media yang disusun berdasarkan 

empat aspek utama, yaitu kegunaan, kelayakan, ketepatan, 

dan kepatutan (Aprilia et al., 2020). Aspek kegunaan 

menilai sejauh mana media membantu siswa memahami 

dan menjalani proses pengambilan keputusan pendidikan 

lanjutan. Aspek kelayakan menilai kesesuaian media 

dengan karakteristik perkembangan siswa SMP. Aspek 

ketepatan berkaitan dengan kesesuaian isi permainan 

dengan tujuan layanan bimbingan karier. Sementara itu, 

aspek kepatutan menilai kesesuaian nilai-nilai yang 

terkandung dalam media dengan norma, etika, dan budaya 

sekolah. Keempat aspek tersebut digunakan untuk 

memastikan bahwa media permainan “Tangga Tuju” tidak 

hanya menarik, tetapi juga memiliki nilai edukatif dan 

praktis yang dapat dipertanggungjawabkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah 

media permainan edukatif berbentuk permainan papan 

yang diberi nama Tangga Tuju. Media ini dirancang 

sebagai alat bantu dalam layanan bimbingan karier untuk 

membantu siswa SMP, khususnya kelas IX, dalam 

memahami dan mengambil keputusan mengenai 

pendidikan lanjutan. Proses pengembangan dilakukan 

melalui beberapa tahapan yang mencakup analisis 

kebutuhan, pengembangan produk awal, validasi ahli, uji 

coba skala kecil, serta revisi produk. 

Hasil Pengembangan Media Permainan 

“Tangga Tuju” 

Produk akhir yang dihasilkan berupa satu set 

permainan papan yang terdiri atas papan permainan, kartu 

misi, kartu aksi, kartu tujuan dan rencana, serta buku 

panduan singkat. Setiap komponen dirancang secara 

terintegrasi untuk mendorong siswa berpikir reflektif, 

mengenali potensi diri, serta mempertimbangkan berbagai 

pilihan pendidikan lanjutan yang tersedia. Secara visual, 

media ini menggunakan warna dan simbol yang sesuai 

dengan karakteristik siswa SMP, sehingga mudah dipahami 

dan menarik untuk digunakan dalam kegiatan bimbingan 

konseling. 

Hasil validasi oleh ahli materi bimbingan dan 

konseling menunjukkan bahwa konten yang disajikan 

dalam permainan telah sesuai dengan tujuan layanan 

bimbingan karier. Pernyataan dan pertanyaan yang terdapat 

dalam kartu misi dan kartu aksi dinilai relevan dengan 

kebutuhan siswa dalam proses pengambilan keputusan 

pendidikan lanjutan. Selain itu, alur permainan dinilai 

mampu merepresentasikan tahapan pengambilan keputusan 

secara sederhana namun bermakna, mulai dari pengenalan 

diri hingga perumusan rencana pendidikan. 
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Tabel Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

Berdasarkan tabel diatas, penilaian validasi materi 

pada aspek kegunaan memperoleh persentase sebesar 

100%, aspek kelayakan sebesar 93%, aspek ketepatan 

sebesar 87%, dan aspek kepatutan sebesar 100%. Sehingga 

rata-rata nilai akseptabilitas dari ahli media diperoleh 

persentase sebesar 95%. Selanjutnya, hasil dari persentase 

yang didapatkan berdasarkan penilaian ahli materi 

selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria penilaian 

akseptabilitas menurut (Mustaji, 2005). Maka dapat 

disimpulkan bahwa media Tangga Tuju memenuhi 

akseptabilitas pada tiap aspek dan masuk dalam kategori 

sangat baik dan tidak perlu revisi. 

Tabel Hasil Penilaian Ahli Media 

Aspek Persenta

se 

Kategori 

Kegunaan 87% Sangat Baik 

Kelayakan  87% Sangat Baik 

Ketepatan  100% Sangat Baik 

Kepatutan 87% Sangat Baik 

Secara Keseluruhan 90% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel diatas, penilaian validasi media pada 

aspek kegunaan memperoleh persentase sebesar 87%, 

aspek kelayakan sebesar 87%, aspek ketepatan sebesar 

100%, dan aspek kepatutan sebesar 90%. Sehingga rata-

rata nilai akseptabilitas dari ahli media diperoleh 

persentase sebesar 90%. Selanjutnya, hasil dari persentase 

yang didapatkan berdasarkan penilaian ahli media 

selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

penilaian akseptabilitas menurut (Mustaji, 2005). Maka 

dapat disimpulkan bahwa media Tangga Tuju memenuhi 

akseptabilitas pada tiap aspek dan masuk dalam kategori 

sangat baik dan tidak perlu revisi. 

Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Uji coba skala kecil dilakukan dengan melibatkan 

lima siswa kelas IX SMP Negeri 50 Surabaya serta guru 

BK sebagai praktisi. Berdasarkan hasil penilaian calon 

pengguna, media permainan “Tangga Tuju” dinilai mudah 

digunakan dan menarik. Siswa menunjukkan antusiasme 

selama permainan berlangsung dan mampu mengikuti alur 

permainan tanpa mengalami kesulitan yang berarti. 

Beberapa siswa menyampaikan bahwa pertanyaan dalam 

kartu membantu mereka berpikir lebih dalam mengenai 

pilihan pendidikan yang akan diambil setelah lulus SMP. 

Rekapitulasi data kuantitatif uji ahli praktisi 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel Hasil Penilaian Ahli Praktisi 

Aspek Skor Ahli 

Praktisi 

Persentase Kategori 

Kegunaan 15 94% Sangat 

Baik 

Kelayakan 14 87% Sangat 

Baik 

Ketepatan 14 87% Sangat 

Baik 

Kepatutan 16 100% Sangat 

Baik 

Rata-Rata Persentase 92% Sangat 

Baik 

 

Berdasarkan tabel diatas, penilaian validasi oleh ahli 

praktisi guru BK pada aspek kegunaan memperoleh 

persentase sebesar 94%, aspek kelayakan sebesar 87%, 

aspek ketepatan sebesar 87%, dan aspek kepatutan sebesar 

100%. Sehingga diperoleh rata-rata nilai akseptabilitas 

dari ahli praktisi guru BK sebesar 92%. Guru BK sebagai 

praktisi menilai bahwa media ini memiliki potensi untuk 

digunakan dalam layanan bimbingan karier, baik secara 

kelompok kecil maupun klasikal. Permainan dinilai 

mampu menciptakan suasana yang lebih santai dan tidak 

menegangkan dibandingkan penyampaian materi secara 

ceramah, sehingga siswa lebih terbuka dalam 

menyampaikan pendapat dan alasan atas pilihan 

pendidikan mereka. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

permainan “Tangga Tuju” memiliki tingkat kelayakan 

yang baik sebagai media bimbingan karier bagi siswa 

Aspek Persentase Kategori 

Kegunaan 100% Sangat Baik 

Kelayakan  93% Sangat Baik 

Ketepatan  87% Sangat Baik 

Kepatutan 100% Sangat Baik 

Rata-Rata 

Keseluruhan 

95% Sangat Baik 
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SMP. Temuan ini sejalan dengan pandangan (Ghassani et 

al., 2020) yang menyatakan bahwa penggunaan media 

berbasis simulasi dan aktivitas interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

pengambilan keputusan karier. Permainan “Tangga Tuju” 

tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian 

informasi, tetapi juga sebagai alat refleksi yang 

mendorong siswa untuk mengenali minat, kemampuan, 

dan tujuan pendidikan mereka.  

Dari perspektif psikologi perkembangan, 

penggunaan permainan ini mendukung tugas 

perkembangan remaja pada tahap identity versus role 

confusion sebagaimana dikemukakan oleh Erikson. 

Melalui pertanyaan reflektif dan diskusi yang muncul 

selama permainan, siswa dilatih untuk membangun 

kesadaran diri dan mulai membentuk identitas terkait 

pilihan pendidikan dan karier. Hal ini penting mengingat 

banyak siswa SMP masih cenderung mengikuti keputusan 

teman atau orang tua tanpa pertimbangan pribadi yang 

matang. 

Selain itu, hasil penelitian ini mendukung temuan 

Muhtar (2013) yang menyatakan bahwa media permainan 

simulasi dapat membantu siswa mengambil keputusan 

secara lebih mandiri. Dalam permainan “Tangga Tuju”, 

siswa tidak diarahkan pada satu jawaban benar atau salah, 

melainkan diajak untuk mengevaluasi setiap pilihan 

berdasarkan kondisi diri masing-masing. Pendekatan ini 

memungkinkan siswa memahami bahwa keputusan 

pendidikan merupakan proses personal yang perlu 

dipertimbangkan secara rasional dan bertanggung jawab. 

Dari aspek kepercayaan diri, penggunaan media 

permainan ini juga menunjukkan potensi dalam membantu 

siswa lebih berani mengungkapkan pendapat dan alasan 

atas pilihan yang mereka buat. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Mayarani dan Harahap (2023) yang menyatakan 

bahwa peningkatan rasa percaya diri dapat menurunkan 

kecemasan dalam memilih pendidikan dan meningkatkan 

kemampuan berpikir analitis siswa. Melalui suasana 

permainan yang menyenangkan, siswa dapat belajar tanpa 

merasa tertekan, sehingga proses pengambilan keputusan 

menjadi lebih bermakna. 

Secara keseluruhan, hasil dan pembahasan penelitian 

ini menunjukkan bahwa media permainan “Tangga Tuju” 

layak digunakan sebagai media pendukung layanan 

bimbingan karier di SMP. Media ini mampu 

menjembatani kebutuhan siswa akan informasi pendidikan 

lanjutan sekaligus melatih keterampilan pengambilan 

keputusan secara aktif dan reflektif. Dengan demikian, 

permainan “Tangga Tuju” dapat menjadi alternatif media 

bimbingan yang relevan dengan karakteristik 

perkembangan siswa SMP dan kebutuhan layanan 

bimbingan konseling di sekolah. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media 

permainan Tangga Tuju yang dirancang sebagai media 

bimbingan karier untuk mendukung peningkatan 

keterampilan pengambilan keputusan studi lanjut siswa 

SMP. Proses pengembangan media mengacu pada model 

Borg & Gall yang disederhanakan berdasarkan pedoman 

Puslitjaknov, dengan pelaksanaan penelitian sampai pada 

tahap kelima, yaitu revisi produk akhir. 

Saran 

Pengembangan media permainan Tangga Tuju dalam 

penelitian ini masih terbatas hingga tahap revisi produk 

akhir. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan 

untuk melanjutkan penelitian hingga tahap uji lapangan 

yang lebih luas serta diseminasi produk agar media dapat 

dimanfaatkan secara optimal di berbagai satuan 

pendidikan. 
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