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MOTTO
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ABSTRAK

Rahmania, 2025. Pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang. Skripsi.
Dibimbing oleh A. Aztri Fithrayani Alam dan A. Muh. Ramadhan AS, Program Studi
Bimbingan dan Konseling STKIP Andi Matappa.

Penelitian ini menelaah Pengaruh Media Permainan Monobikar (monopoli bimbingan
karir) Terhadap Peningkatan Informasi Studi Lanjut Siswa SMP Negeri 1 Ma’rang.
Masalah utama penelitian ini adalah: (1) Bagaimana gambaran pelaksanaan
permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir) dalam meningkatkan
informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang; (2) Bagaimana gambaran
sebelum dan sesudah penerapan media permainan monobikar (monopoli bimbingan
karir) terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang; dan
(3) Apakah ada pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang' Tujuan
penelitian ini yaitu: (1) Untuk mengetahui gambaran pelaksanaan permainan media
monobikar (monopoli bimbingan karir) dalam meningkatkan informasi studi lanjut
siswa SMP Negeri 1 Ma’rang; (2) Untuk mengetahui gambaran sebelum dan sesudah
penerapan media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) terhadap
peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang; dan (3) Untuk
mengetahui pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksprimen terhadap 16 subjek penelitian
yang merupakan siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Ma’rang. Pengumpulan data
dengan menggunakan instrumen angket dan observasi. Analisis data menggunakan
analisis persentase dan analisis statistik inferensial yaitu z-test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Selama pelaksanaan permainan media
monobikar (monopoli bimbingan karir), siswa sangat antusias dalam mengikuti
kegiatan pada setiap pertemuan; (2)Terdapat perbedaan tingkat pemahaman informasi
studi lanjut di SMP Negeri 1 Ma’rang antara sebelum dan sesudah mengikuti
permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir); dan (3) Terdapat pengaruh
pemberian permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir) terhadap tingkat
pemahaman informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang.

Kata Kunci: Bimbingan karir, Monopoli bimbingan karir, Layanan Informasi Karir

Vi
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam mempersiapkan
generasi muda untuk menghadapi tantangan masa depan. Peserta didik pada
tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) termasuk masa remaja awal, pada
fase perkembangan ini mereka masih dalam tahap merencanakan karir
termasuk mulai memikirkan pilihan studi lanjut yang akan diambil setelah
lulus. Studi lanjut adalah sebuah kelanjutan studi untuk menempuh jenjang
pendidikan yang lebih tinggi (Damayanti, 2020).

Memilih studi lanjut setelah lulus SMP tidak lantas mudah, karena salah
memilih studi lanjut dapat berakibat tidak baik pada proses belajar siswa dan
dapat menghambat karir siswa di masa depan. Siswa yang merasa kurang
cocok dengan lingkungan atau kurikulum sekolah yang dipilih cendrung
mengalami penurunan motivasi belajar (Rahayu, 2020).

Selain itu, siswa yang merasa tidak cocok dengan studi lanjut yang
dipilih sering kali mengalami tekanan mental, kecemasan dan stress yang
berpengaruh pada proses belajar mereka (Nugraha, 2020). Hal ini menekankan
pentingnya pemilihan studi lanjut yang sesuai agar siswa dapat berkembang
dengan baik, baik dari sesi akademik maupun psikologis serta dapat
mempersiapkan diri dalam menghadapi pemilihan jalur karir, terutama bagi

siswa SMP yang akan dihadapkan pada pilihan studi lanjut.



Salah satu faktor yang mempengaruhi proses pemilihan studi lanjut adalah
masalah kurangnya informasi yang diterima sehingga dapat menyebabkan
peserta didik kurang mantap dan kurang bertanggung jawab atas pilihannnya
(Zakariah, 2018). Minimnya pemberian informasi jalur karir kepada siswa dan
kurangnya sarana atau media pendukung yang dapat digunakan guru BK atau
konselor dalam memberikan informasi karir dapat menyebabkan kebingungan
dan ketidakpastian siswa dalam menentukan pilihan studi lanjut yang sesuai
dengan minat dan bakat mereka.

Siswa perlu diberikan bantuan melalui bimbingan karir agar siswa mampu
merencanakan karirnya dengan baik, sesuai dengan bakat, minat, dan
pengetahuan yang mendukung kemajuan dirinya. Bimbingan karir di SMP
memiliki dampak besar dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang
pilihan studi lanjut, studi ini menunjukkan bahwa bimbingan yang terarah
dapat menumbuhkan kesadaran siswa terhadap bakat dan minat mereka, serta
mengarahkan pilihan pendidikan yang sesuai dengan aspirasi karir masa depan

mereka (Rahma, 2020).

Selain itu, bimbingan karir juga merupakan suatu upaya sistematis dalam
membantu individu untuk memahami dirinya, mengenali dunia kerja serta
mempersiapkan dan merencanakan masa depan karir yang sesuai dengan
potensi dan peluang yang ada (Nurihsan, 2018). Bimbingan karir merupakan
salah satu layanan penting yang harus diterapkan guru BK atau konselor untuk
membantu siswa dalam memberikan arahan dan dukungan dalam membuat

keputusan yang tepat mengenai studi lanjut.



Berdasarkan data BPS Indonesia (2023), jumlah lulusan tingkat
SMP/MTS vyang putus sekolah dan tidak melanjutkan sekolah ke
SMA/SMK/MA berjumlah 5, 86 perempuan dan 7,97 laki-laki, Secara
persentase, angka ini semakin mengecil namun secara hitungan angka
jumlahnya fluktuatif. Dari data tersebut kita dapat menyimpulkan bahwa
setidaknya angka putus sekolah dan tidak melanjutkan sekolah ke
SMA/SMK/MA sebanyak 13, 83 orang. Hal ini merupakan masalah cukup
besar yang perlu mendapatkan perhatian khusus karena masih banyak calon
penerus bangsa yang tidak melanjutkan pendidikan, sehingga mereka
mengalami keterbatasan berinteraksi sosial, di mana melalui sekolah mereka
belajar berinteraksi dengan teman sebaya dan mengembangkan keterampilan
sosial yang penting dalam kehidupan sehari-hari dan perencanaa karirnya di

masa depan.

Berdasarkan pengumpulan data awal yang didapatkan pada tanggal 28
agustus 2024 melalui proses wawancara dengan salah satu guru BK dan siswa
SMP Negeri 1 Ma’rang didapatkan informasi bahwa siswa kurang
mendapatkan informasi studi lanjut ditandai dengan: 1) Siswa masih bingung
tentang pilihan studi lanjutnya, 2) Kurangnya pemahaman siswa tentang
jurusan, 3) Siswa cendrung mengikuti keputusan teman atau keluarga tanpa
mempertimbangkan minat dan potensi dirinya, 4) Kurang mendapatkan
dukungan dan bimbingan, 5) Siswa cendrung pasif dalam mencari informasi,

dan 6) Kurang mendapatkan bimbingan karir di sekolah.



Kemudian berdasarkan hasil analisis angket yang dibagikan pada
tanggal 28 Agustus 2024 kepada 54 peserta didik perwakilan kelas VIII yang
menunjukkan bahwa terdapat 92% siswa sangat jarang mendapatkan layanan
informasi karir dari guru BK di sekolah. Selain itu, kurangnya media
pendukung yang digunakan oleh guru BK dalam memberikan layanan
informasi karir, sehingga menyebabkan siswa belum banyak mengetahui

tentang informasi studi lanjut yang ada.

Layanan bimbingan dan konseling di sekolah seharusnya memberikan
informasi tentang perencanaan karir kepada siswa SMP saat mereka membuat
keputusan tentang studi lanjut. Namun dalam kenyataannya siswa SMP sering
mengalami kebingungan, keraguan, dan kesulitan dalam merencanakan, dan
membuat keputusan tentang studi lanjut. Hal ini disebabkan karena peserta
didik kurang memahami dirinya sendiri dan kurang mendapatkan informasi
studi lanjut.

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan pendekatan yang lebih
inovatif dan interaktif dalam bimbingan karir yaitu dengan memanfaatkan
media permainan edukatif. Permainan edukatif dapat meningkatkan minat
belajar siswa dan membuat proses pembelajaran lebih efektif (Widiastuti,
2021). Melalui permainan edukatif ini, informasi mengenai pilihan studi lanjut
dapat disampaikan dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan.
Peserta didik dapat belajar tentang prospek karir sambil bermain, sehingga
mereka lebih termotivasi dan lebih mudah memahami materi yang

disampaikan.


tel:2021

Penggunaan permainan edukatif dapat meningkatkan partisipasi aktif
siswa dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Hidayat,
2017). Selain itu dengan adanya media pembelajaran dapat mempercepat
proses belajar mengajar menjadi efektif dan efisien dalam suasana yang
kondusif, dan dalam hal ini mempercepat pemahaman siswa (Wandah, 2017).
Salah satu media yang dapat diterapkan adalah media permainan monobikar

(monopoli bimbingan karir).

Media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) yang dirancang
oleh peneliti merupakan modifikasi dari monopoli karir yang telah
dikembangkan oleh Al (2021) juga perubahan pada permainan monopoli
secara umum. Media ini dibuat berdasarkan teori Donald Super yang
menekankan bahwa perkembangan karir adalah proses berkesinambungan
sepanjang hidup dan dibagi dalam beberapa tahap, seperti eksplorasi,

pertumbuhan dan pemeliharaan (Sharf, 2016).

Dalam konteks siswa SMP mereka berada di tahap eksplorasi, di tahap
ini mereka mulai membangun kesadaran diri terhadap minat, kemampuan dan
preferensi karir, sehingga pada tahap ini menjadi waktu yang tepat untuk
mulai memperkenakan mereka berbagai pilihan studi lanjut. Untuk itu
Pemberian layanan informasi melalui media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) sangat cocok untuk membantu mereka memahami berbagai
pilihan studi lanjut dan karir mereka yang sesuai dengan minat dan potensi

mereka.



Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran monopoly game
berpotensi untuk meningkatkan prestasi belajar yang positif terhadap siswa
(Irma & Davidi, 2018). Hal ini dapat diukur pada berbagai tugas permainan
yang ada pada monopoly game, yang mendorong kemampuan berpikir
(kognitif) yang strategis untuk mempertimbangkan alternatif pilihan solusi
masalah yang paling tepat. Media game monopoli dapat memotivasi siswa
untuk belajar karena pembelajaran tidak terkesan membosankan dan
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru

(Diyanah & Atok, 2021).

Penelitian sebelumnya juga telah menunjukkan bahwa media permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir) sangat efektif digunakan dalam
membantu siswa memahami dan merencanakan pilihan studi lanjut atau karir
setelah lulus. Sebagai contoh, penelitian di MAN 2 Yogyakarta yang
mengembangkan media Morier JH (monopoli karir berbasis teori John
Holland) yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang karir.
Hasilnya menunjukkan produk ini mudah dipahami dan mendapatkan nilai
validasi yang tinggi dari para ahli, dan menjadikannya media yang efektif

untuk bimbingan karir (Darma, 2023).

Selain itu, hasil penelitian “Efektivitas Layanan Bimbingan Kelompok
dengan Teknik Permainan Monopoli dalam Meningkatkan Perencanaan Karir
pada Siswa Kelas XI di SMP Negeri 24 Samarinda Tahun Ajaran 2023/2024”
juga menunjukkan bahwa permainan monopoli efektif dalam meningkatkan

perencanaan karir siswa, terbukti dari hasil uji statistik yang menunjukkan
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perubahan signifikan dalam peningkatan kemampuan perencanaan karir siswa

setelah intervensi dilakukan (Wahab, 2024).

Berdasarkan informasi di atas, peneliti semakin yakin untuk melakukan
penelitian pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)

terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka
rumusan masalah yang diteliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana gambaran pelaksanaan permainan media monobikar (monopoli
bimbingan karir) dalam meningkatkan informasi studi lanjut siswa SMP
Negeri 1 Ma’rang?

2. Bagaimana gambaran sebelum dan sesudah penerapan media permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir) terhadap peningkatan informasi
studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang?

3. Apakah ada pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan
karir) terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1
Ma’rang?

. Tujuan Penelitian

Sehubungan dengan permasalahan di atas maka tujuan yang ingin
dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui gambaran pelaksanaan permainan media monobikar
(monopoli bimbingan karir) dalam meningkatkan informasi studi lanjut

siswa SMP Negeri 1 Ma’rang.



2. Untuk mengetahui gambaran sebelum dan sesudah penerapan media
permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) terhadap peningkatan
informasi studi lanjut siswa SMP Negeri | Ma’rang.

3. Untuk mengetahui pengaruh media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP
Negeri 1 Ma’rang.

D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun secara praktis. Adapun kedua manfaat tersebut dapat dijelaskan
sebagai berikut:

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan
atau wawasan mengenai pengaruh media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) terhadap peningkatan informasi studi lanjut SMP 1
Ma’rang.

2. Manfaat praktis
a. Bagi penulis

Sebagai pemenuhan tugas akhir kuliah dan sekaligus dapat menjadi
bahan acuan atau referensi untuk mengkaji lebih dalam sejauh mana
pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa di SMP Negeri 1

Ma’rang.



b. Bagi siswa
Sebagai informasi dan masukan untuk membantu dirinya dalam
memilih studi lanjut setelah menempuh jenjang SMP.
c. Bagi guru
Menyediakan metode alternatif yang efektif dan menarik untuk
bimbingan karir, yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam
menghadapi permasalahan siswa dalam pemilihan studi lanjut.
d. Bagi sekolah
Meningkatkan kualitas bimbingan karir di sekolah melalui
penerapan metode yang lebih kreatif dan inovatif, sehingga dapat

meningkatkan minat, potensi, keterampilan dan keterlibatan siswa.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Bimbingan karir

a.

Pengertian bimbingan karir
Bimbingan karir adalah proses pemberian bantuan yang bertujuan
untuk memfasilitasi peserta didik dalam memahami minat, bakat serta
potensi diri mereka agar dapat menentukan pilihan pendidikan dan karir
yang tepat. Pada tahap sekolah menengah pertama (SMP), siswa berada pada
tahap perkembangan di mana mereka mulai mengeksplorasi berbagai pilihan
masa depan, termasuk karir dan pendidikan lanjutan, seperti SMA, SMK
atau pendidikan vokasi (Kartadinata, 2019).
Dalam hal ini, bimbingan karir dapat memberikan pengetahuan,
keterampilan, dan pengalaman yang dibutuhkan untuk membantu siswa
membuat keputusan yang tepat terkait pilihan studinya. Oleh karena itu,

bimbingan karir menjadi salah satu aspek penting yang harus diperkuat di

lingkungan sekolah (Syah, 2022).

Bimbingan karir yang intensif memiliki kemampuan yang lebih baik
dalam merencanakan jalur pendidikan mereka dibandingkan dengan siswa
yang tidak mendapatkan bimbingan (Syamsuddin, 2020). Bimbingan karir
merupakan upaya bantuan terhadap individu agar dapat mengenal dan

memahami dirinya, mengenal dunia kerjanya, mengembangkan masa

10
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depannya sesuai dengan yang diharapkannya (Lestari, 2017). Bimbingan
karir ialah upaya pemberian bantuan kepada individu mengenai kehidupan
karir pada umumnya agar individu tersebut dapat memahami dirinya
sehingga mampu merencanakan masa depannya dengan lebih baik (Zainal,

2019).

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa bimbingan karir
ialah layanan pemberian bantuan untuk membantu konseli/siswa memahami
dirinya dan memberikan pemahaman karir mengenai gambaran studi lanjut
sehingga siswa dapat merencanakan karir yang sesuai dengan cita-citanya
dimasa depan.

b. Tujuan bimbingan karir

Tujuan dari bimbingan karir di sekolah adalah membantu para siswa
memiliki keterampilan dalam pengambilan keputusan mengenai karirnya di
masa depan (Aryani, 2017). Untuk mencapai tersebut, peserta didik perlu
memahami dirinya sendiri dan lingkungannya sehingga dapat mengambil
keputusan yang tepat bagi dirinya sendiri. Bimbingan karir merupakan salah
satu bimbingan dalam pelaksanaan bimbingan konseling di sekolah yang
memiliki peran penting dalam proses mengembangkan bakat, minat, dan

kemampuan yang dimiliki siswa.
Selanjutnya, menurut (Khairun, 2016) Layanan bimbingan karir
bertujuan untuk membantu siswa supaya memperoleh penyesuaian diri dan

pemecahan masalah karir yang dihadapi, siswa akan memperoleh bantuan
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melalui bimbingan karir, yaitu: (1) pemahaman yang lebih tepat tentang
dirinya; (2) pengenalan terhadap berbagai jenis sumber-sumber kehidupan; (3)
persiapan matang untuk memasuki dunia pekerjaan dan kehidupan; (4)
penempatan yang sesuai dengan bidang kehidupan; (5) memecahkan masalah-
masalah khusus sehubungan dengan pekerjaan dan pola-pola kehidupan

lainnya; (6) penghargaan yang obyektif dan sehat terhadap karir.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa bimbingan karir
sangatlah penting bagi peserta didik untuk menunjang kehidupannya dimasa
mendatang , maka perlu perencanaan karir sedari dini yang berdasarkan
potensi serta minat peserta didik agar peserta didik tidak menemukan

hambatan kedepannya.

c. Tahapan Bimbingan Karir
Menurut Nugraha (2020), tahapan-tahapan dalam bimbingan karir
meliputi:

1) Tahap Persiapan
Tahap persiapan merupakan tahap awal yang bertujuan untuk
merancang dan menyiapkan segala hal yang dibutuhkan dalam kegiatan
bimbingan karir. Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi tujuan,
menyusun materi yang relevan, dan menyiapkan alat atau media yang
akan digunakan, seperti papan monopoli yang dimodifikasi dengan tema
studi lanjut. Tahap ini memastikan bahwa kegiatan bimbingan akan

berjalan efektif dan sesuai sasaran.
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Tahap Pengantar
Tahap pengantar merupakan tahap pengenalan. Pada tahap ini siswa
diberikan pemahaman awal tentang kegiatan yang akan dilakukan seperti
menjelaskan  hubungan antara permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) dengan konsep studi lanjut dan karir. Siswa
diperkenalkan dengan aturan permainan serta tujuan bimbingan karir
yang ingin dicapai melalui aktivitas tersebut.
Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan merupakan tahap inti. Pada tahap ini siswa
secara aktif terlibat dalam permainan monobikar (monopoli bimbingan
karir) yang telah dimodifikasi. Setiap langkah dalam permainan
dirancang untuk memberikan informasi tentang studi lanjut, seperti: jenis
sekolah, jurusan, kursus dan peluang karir, dengan cara yang menarik
dan mudah dipahami.
Tahap Diskusi dan Refleksi
Tahap diskusi dan refleksi merupakan tahap evaluasi awal untuk
membantu siswa memahami informasi yang mereka peroleh selama
permainan. Dalam tahap ini, peneliti mengadakan diskusi kelompok
untuk menggali pemahaman siswa tentang materi yang telah
disampaikan. Sedangkan refleksi dilakukan untuk membantu siswa
mengaitkan pengalaman permainan dengan pilihan studi lanjut dan karir

mereka.
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5) Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap untuk menilai sejauh mana siswa

memahami materi yang telah dipelajari selama kegiatan. Pada tahap ini

peneliti mengevaluasi pemahaman siswa tentang informasi studi lanjut

melalui tanya-jawab, kuis, atau pengamatan langsung. Tahap ini bertujuan

untuk memastikan siswa memperoleh manfaat maksimal dari kegiatan
bimbingan karir.

2. Media Permainan Monobikar (Monopoli Bimbingan Karir)
a. Pengertian media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)

Media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) adalah bentuk
modifikasi dari media permainan monopoli tradisional yang dirancang untuk
memberikan informasi tentang studi lanjut dan karir. Permainan ini
memanfaatkan konsep yang mirip dengan permainan monopoli. Di mana pemain
bergerak mengelilingi papan permainan, namun alih-alih membeli properti,
mereka memperoleh informasi tentang berbagai program studi lanjut, jenis
sekolah lanjutan, serta berbagai jurusan yang tersedia. Untuk itu siswa didorong
untuk membuat keputusan strategis berdasarkan minat dan bakat mereka.
Dengan menambahkan elemen pendidikan, permainan ini dapat membantu siswa
memahami berbagai pilihan pendidikan dan karir, serta konsekuensi dari setiap
pilihan yang mereka buat (Persetyo, 2022).

Media permainan monopoli bimbingan karir efektif meningkatkan

keterlibatan siswa dalam kegiatan bimbingan karir. Permainan ini



15

memungkinkan siswa untuk belajar secara interaktif dan kolaboratif agar siswa
dapat memperdalam pemahaman mereka tentang jalur studi lanjut (Gunawan,

2023).

Dalam permainan ini, siswa tidak hanya dituntut untuk mendengarkan
informasi secara pasif, tetapi juga diharuskan berpartisipasi aktif dalam setiap
langkah yang mereka ambil, sehingga membantu mereka memahami

konsekuensi dari setiap pilihan pendidikan yang mereka buat.

Penggunaan media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam berbagai opsi pendidikan
lanjutan. Siswa yang terlibat dalam permainan ini diharapkan memiliki
pemahaman yang lebih baik dan terarah tentang pilihan studi lajut yang ada
dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan bimbingan karir secara
konvensional, hal ini disebabkan oleh pendekatan yang menyenangkan dan

partisipatif (Pratiwi, 2022).

Penggunaan media permainan monopoli bimbingan karir secara signifikan
meningkatkan pemahaman siswa SMP tentang jalur pendidikan dan karir yang
tersedia setelah lulus. Siswa yang berpartisipasi dalam permainan ini lebih
mudah menyerap informasi karena permainan ini menyajikan informasi dengan
cara yang menyenangkan dan interaktif. Selain itu, permainan ini juga
memfasilitasi diskusi antar siswa, di mana mereka dapat berbagi pengetahuan

dan pandangan tentang pilihan studi lanjut (Kusuma, 2021).


tel:2021
tel:2022
tel:2023

BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian
1. Pendekatan Penelitian
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
eksperimen. Oleh karena itu, peneliti menggunakan suatu perlakuan untuk
mengetahui hasil perlakuan tersebut. Perlakuan dalam penelitian ini adalah
pengaruh media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) terhadap
peningkatan informasi studi lanjut siswa SMP Negeri 1 Ma’rang. Penelitian
eksperimen digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang
lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2017). Melalui metode
eksprimen ini peneliti menggunakan desain quasi expriment. Dikatakan Quasi
Expriment karena dalam desain ini, peneliti dapat mengontrol semua variabel
internal (kualitas pelaksanaan rancangan penelitian) dapat menjadi tinggi. Ciri
utama dari quasi expriment adalah bahwa pengambilan sampel untuk kelompok
eksperimen maupun kelompok kontrol yang digunakan tidak diambil secara acak
(non random), dari populasi tertentu.
2. Jenis penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif.
Penelitian kuantitatif berlandaskan pada filsafat positivisme, biasa digunakan

untuk meneliti populasi atau sampel tertentu dengan menggunakan instrumen
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penelitian. Data penelitian yang digunakan berupa angka-angka serta analisis,
sehingga disebut dengan metode kuantitatif.
B. Variabel Dan Desain Penelitian
Variabel penelitian, menurut Sugiyono (2017:61) menyatakan bahwa variabel
penelitian adalah suatu atribut, sifat, nilai dari orang, objek atau kegiatan yang
mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian
ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini variabel yang digunakan adalah sebagai
berikut :
1. Variabel bebas (Independen)
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi
sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen terikat (Sugiyono, 2016).
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir)
2. Variabel terikat (dependen)
Variabel terikat merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi
akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2016). Variabel terikat dalam

penelitian ini adalah peningkatan informasi studi lanjut siswa.

Hubungan variabel X dengan variabel Y dapat digambarkan sebagai berikut:

X |mbp | Y

Gambar 3. 1 Hubungan Antar Variabel
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Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-posttest control
group design dalam desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih. Kelompok pertama
diberikan perlakuan sedangkan kelompok kedua tidak diberikan perlakuan, kelompok
yang diberikan perlakuan di sebut kelompok eksperimen dan kelompok yang tidak
diberikan perlakuan di sebut kelompok kontrol. Setelah menentukan sampel kemudian
kedua sampel diberikan prefest untuk mengetahui kondisi awal apakah ada perbedaan
yang signifikan antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol (Sugiyono,
2017). Adapun desain penelitian adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelas Pre-test Treatment Post-test
Eksperimen O, X 0O,
Kontrol 0; - O,

(Sugiyono, 2017:116)

Keterangan:

X : Perlakuan (treatment).

O, : Pretest sebelum diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen.
0O, : Posttest setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen.

0O; : Pretest pada kelompok sebelum diberikan perlakuan kontrol.

O, : Posttest pada kelompok setelah diberikan perlakuan kontrol.

Dalam desain penelitian ini baik kelompok eksperimen maupun kelompok
kontrol dibandingkan. Kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan sedangkan

kelas kontrol tidak mendapatkan perlakuan.
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C. Defnisi Operasional Variabel

Definisi oprasional variabel merupakan suatu definisi yang diberikan kepada

suatu variabel dengan memberi arti atau menspesifikkan kegiatan atau membenarkan

suatu opasional yang diperlukan untuk mengukur variabel tersebut (Sugiyono, 2017).

Oprasional variabel digunakan untuk menjabarkan variabel penelitian menjadi konsep,

dimensi, indikator dan ukuran yang diarahkan untuk memperoleh nilai variabel

lainnya. Selain itu tujuan definisi oprasional untuk memudahkan pengertian dan

menghindari perbedaan persepsi. Definisi operasional dari variabel dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1.

Media permainan monopoli bimbingan karir

Media ini merupakan alat yang di rancang untuk memberikan informasi karir
kepada peserta didik melalui permainan monopoli bimbingan karir. Permainan ini
dimodifikasi dengan petak-petak berisi berbagai informasi pilihan studi lanjut.
Permainan ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa, meningkatkan interaksi
dan membantu mereka memahami informasi karir lebih mudah dan
menyenangkan.
Peningkatan Informasi studi lanjut

Peningkatan informasi studi lanjut dalam penelitian ini merujuk pada

perubahan tingkat pemahaman siswa SMP Negeri 1 Ma’rang tentang pilihan studi
lanjut yang tersedia setelah lulus SMP seperti SMA, SMK, MA atau sekolah
kejuruan lainnya, serta peluang dan tantangan yang terkait dengan pilihan tersebut.

Peningkatan ini diukur dengan beberapa indikator utama melalui metode pretest



32

dan posttest untuk mengidentifikasi perubahan tingkat pengetahuan siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media permainan monobikar (monopoli bimbingan
karir).
D. Lokasi Dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Ma’rang pada tahun ajaran 2025/2026
pada tanggal 23 April 2025, yang terletak di Jalan Pendidikan, Kelurahan Bonto-
Bonto, Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan.
E. Populasi Dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek
yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016). Jadi
populasi bukan hanya orang, tetapi juga objek atau benda benda alam yang
lainnya. Populasi juga bukan hanya sekedar jumlah yang ada pada objek atau
subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik atau sifat yang dimiliki
oleh subjek atau objek itu.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1

Ma’rang. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3.2 Keadaan Populasi
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Jenis Kelamin

Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
VIIT A 12 15 27
VIII B 10 16 26
VIII C 10 14 24
VIII D 11 15 26

Jumlah 43 60 103

Sumber: Data Absensi Siswa SMP Negeri 1 Ma’rang Kelas VIII Tahun 2024
2. Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang
ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan data dan waktu, maka penelitian
dapat menggunakan teknik populasi yang diambil dari populasi tersebut (Arikunto,
2016). Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik purposive sampling. Teknik purposive sampling adalah teknik pengambilan
sampel dalam non-probability sampling di mana pemilihan sampel ditentukan
berdasarkan kriteria rendahnya informasi studi lanjut yang diterima oleh siswa
SMP Negeri 1 Ma’rang.
Adapun sampel pada penelitian ini diambil dari jumlah populasi siswa di
SMP Negeri 1 Ma’rang kelas VIII. Dalam penelitian ini peneliti mengambil 16
siswa sebagai sampel eksperimen dan 16 siswa sebagai sampel kontrol. keadaan

sampel dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Keadaan Sampel



BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Analisis Statistik Deskriptif
a. Gambaran pelaksanaan permainan media monobikar (monopoli
bimbingan karir dalam meningkatkan informasi studi lanjut siswa SMP
Negeri 1 Ma’rang.
Berikut jadwal pelaksanaan penerapan media permainan monobikar
(monopoli bimbingan karir) terhadap peningkatan informasi studi lanjut siswa
SMP Negeri 1 Ma’rang.

Tabel 4.1 Pelakanaan Kegiatan

No Hari/Tanggal Kegiatan yang dilakukan

1 Selasa, 23 April 2025 Pertemuan [: Menyebarkan angket

pretest sampel penelitian

2 Senin, 28 April 2025  Pertemuan II: Pemberian Informasi atau
pengenalan media permainan

monobikar (monopoli bimbingan karir).

3 Jum’at, 2 Mei 2025 Pertemuan III: Pelaksanaan permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir)

4 Jum’at, 9 Mei 2025 Pertemuan I'V: Diskusi dan Refleksi

5 Jum’at, 16 Mei 2025  Pertemuan V: Menyebarkan angket
Posttest

41
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Berdasarkan tabel jadwal pelaksanaan kegiatan penelitian, langkah-
langkah yang digunakan peneliti dalam menerapkan media permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir) di SMP Negeri 1 Ma’rang sebagai
berikut:

Pertemuan I Pelaksanaan Pretest

Hari/Tanggal : Selasa, 23 April 2025
Waktu : 45 Menit
Kegiatan : Membagikan angket pretest

Tempat Layanan : Ruangan kelas

Kegiatan ini dilaksanakan pada hari selasa tanggal 23 April 2025, di ruang
kelas. Pertemuan pertama ini adalah kegiatan membagikan angket pretest
kepada siswa. Tujuan dari pelaksanaan kegiatan pembagian angket prefest ini
yaitu untuk mengetahui tingkat kecemasan siswa sebelum diberikan perlakuan

(treatment) dalam hal ini penerapan permainan media monobikar (monopoli

bimbingan karir). Adapun langkah-langkah pelaksanaannya sebagai berikut:

a. Peneliti mengucapkan salam dan berdoa setelah itu menanyakan kabar
siswa. Peneliti kemudian memperkenalkan diri begitu pun juga masing-
masing siswa. Peneliti kemudian menjelaskan tujuan diadakannya kegiatan
yang akan berlangsung, Hal ini dilakukan untuk membangun hubungan baik
antara peneliti dan siswa untuk menciptakan suasana dan kondisi yang
kondusif agar kegiatan berjalan dengan lancar. Setelah semua siswa siap,

barulah kegiatan dilanjutkan ke tahap berikutnya.
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b. Peneliti membagikan angket pretest terlebih dahulu kepada siswa sebelum
melaksanakan permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir)
yang akan dilakukan pada hari yang telah ditentukan. Siswa yang menjadi
sampel penelitian yaitu sebanyak 32 orang.

c. Peneliti membagikan angket pretest untuk siswa isi selanjutnya peneliti
kemudian menjelaskan tujuan kegiatan pretest dan cara mengisi angket
pretest.

d. Setelah siswa mengisi angket pretest, untuk memanfaatkan waktu yang ada
peneliti melakukan diskusi sederhana dengan siswa. Setelah diskusi siswa
diminta merefleksikan kegiatan yang sudah dilaksanakan setelah itu peneliti
mengakhiri kegiatan dengan berdoa, kemudian peneliti membuat
kesepakatan dengan siswa tentang jadwal pertemuan selanjutnya, serta
menyampaikan terimakasih atas partisipasi siswa dalam kegiatan pertemuan

2) Pertemuan II Pemberian Informasi

Hari/ Tanggal :Senin, 28 April 2025

Waktu : 45 Menit

Tempat Layanan : Ruang Kelas

Pendekatan/Teknik : Media permainan monobikar (monopol bimbingan

karir)
Kegiatan ini dilaksanakan pada senin tanggal 28 April 2025 di ruang
kelas. Pertemuan ini adalah pelaksanaan permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) tahap pertama yaitu membagikan bahan informasi kepada

siswa mengenai permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir).
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Tujuan dari tahap kegiatan ini yaitu agar siswa dapat mengetahui gambaran
pelaksanaan permainan monobikar (monopoli bimbingan karir) dalam
meningkatkan informasi studi lanjut. Adapun langkah-Iangkah pelaksanaannya
sebagai berikut:

a. Peneliti mengucapkan salam dan berdoa kemudian menanyakan kabar
Siswa, setelah itu peneliti melakukan ice breaking. Hal ini dilakukan untuk
membangun hubungan baik antara peneliti dan siswa untuk menciptakan
suasana dan kondisi yang kondusif agar kegiatan berjalan dengan lancar.
Setelah semua siswa siap, barulah kegiatan dilanjutkan ke tahap berikutnya.

b. Menjelaskan tujuan kegiatan pertemuan II, yaitu agar siswa dapat
memahami manfaat permainan monobikar (monopoli bimbingan Kkarir)
dalam membantu mereka memahami pilihan studi lanjut. Peneliti
memperkenalkan dan menjelaskan isi media permainan monobikar
(monopoli bimbingan karir) kemudian Peneliti membagi siswa menjadi
beberapa kelompok kecil (4 oramg/kelompok) untuk melakukan simulasi
permainan untuk memahami cara bermin. Peneliti membimbing jalannya
permainan dan siswa bermain sambil mencatat hal penting yang didapatkan
selama permainan. Siswa diberikan kebebasan bertanya mengenai studi
lanjut selama permainan berlangsung. Peneliti juga memberikan penguatan
informasi dengan memberikan penjelasan tambahan terkait pilihan studi
lanjut yang muncul dalam permainan dan juga memberikan contoh nyata

dari dunia kerja untuk memperjelas pilihan siswa.
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c. Mengakhiri, peneliti mengakhiri kegiatan dengan berdoa, kemudian peneliti
membuat kesepakatan dengan siswa tentang jadwal pertemuan selanjutnya,
serta menyampaikan terimakasih atas partisipasi siswa dalam kegiatan
pertemuan II.

3) Pertemuan III Pelaksanaan permainan media monobikar (monopoli bimbingan

karir)
Hari/Tanggal : Jum’at, 2 Mei 2025
Waktu : 45 Menit

Tempat Layanan :Ruangan kelas
Pendekatan/Teknik : Media permainan monobikar (monopol bimbingan karir)
Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Jum’at tanggal 2 Mei 2025 di ruangan
kelas. Pada pertemuan ini peneliti membimbing siswa melaksanakan permainan
media monobikar (monopoli bimbingan karir) tetapi kali ini fokus pada
simulasi keputusan nyata. Tujuan dari kegiatan ini yaitu agar siswa mampu
menentukan pilihan studi lanjut dengan percaya diri melalui permainan media
monobikar  (monopoli  bimbingan karir). Adapun langkah-langkah
pelaksanaannya sebagai berikut:

a. Peneliti mengucapkan salam dan berdoa, kemudian menanyakan kabar
siswa, setelah itu peneliti melakukan ice breaking. Hal ini dilakukan untuk
membangun hubungan baik antara peneliti dan siswa untuk menciptakan
suasana dan kondisi yang kondusif agar kegiatan berjalan dengan lancar.

Setelah semua siswa siap, barulah kegiatan dilanjutkan ke tahap berikutnya.



46

b. Disini peneliti kembali memberikan treatment melalui permainan media
monobikar (monopoli bimbingan karir) kepada siswa tetapi kali ini
perminan media monobikar (monopoli bimbingan karir) dilaksanakan
dengan serius dan fokus pada keputusan nyata siswa. Peneliti membimbing
jalannya permainan dan memberikan penguatan informasi dengan
memberikan penjelasan tambahan pada siswa yang masih bingung terkait
pilihan studi lanjut yang muncul dalam permainan. Setiap petak jurusan
permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir) memiliki
keterangan jurusan seperti deskripsi jurusan, kelebihan dan kekurangan
jurusan tersebut, daftar sekolah, peluang beasiswa dan syarat mendapatkan
beasiswa. Siswa yang mendarat di petak tertentu harus membacakan
deskripsi megenai petak tersebut. Siswa bermain sambil mencatat hal
penting yang didapatkan selama permainan. Siswa diberikan kebebasan
bertanya mengenai studi lanjut selama permainan berlangsung. Peneliti
meminta siswa mengutarakan pendapat setelah memilih studi lanjut yang
ada dalam media permainan media monobikar (monopoli bimbingan karir).
Setelah pelaksanaan permainan peneliti meminta siswa merefleksikan
kegiatan yang sudah dilaksanakan dengan diskusi ringan terkait pelajaran
yang didapat pada pertemuan ketiga. Kemudian, peneliti mengapresiasi
semua siswa yang telah aktif dalam permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir).

c. Mengakhiri, maka peneliti mengakhiri kegiatan dengan berdoa, kemudian

peneliti membuat kesepakatan dengan siswa tentang jadwal pertemuan



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan hasil penelitian, maka dapat

disimpulkan bahwa:

1.

Gambaran pelaksanaan permainan media monobikar (monopoli bimbingan
karir) dalam meningkatkan informasi studi lanjut melalui 4 tahap yaitu:
Pemberian informasi (pengenalan media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir), tahap pelaksanaan, tahap diskusi dan refleksi, dan tahap
evaluasi.

Gambaran tingkat informasi studi lanjut sebelum diberikan media permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir) berada pada kategori rendah dan
setelah diberikan media permainan monobikar (monopoli bimbingan karir)
berada pada kategori tinggi.

Terdapat pengaruh penerapan media permainan monobikar (monopoli
bimbingan karir) dalam meningkatkan informasi studi lanjut pada siswa kelas
VIII SMP Negeri 1 Ma’rang. Artinya, penggunaan media permainan
monobikar (monopoli bimbingan karir) ini efektif digunakan dalam
meningkatkan informasi studi lanjut pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1

Ma’rang
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B. Saran

1.

Berdasarkan kesimpulan yang diambil, disarankan untuk:

Siswa diharapkan dapat menggali lebih banyak informasi mengenai studi
lanjut dan karir agar dapat merencanakan masa depan secara matang dan
dapat mengambil keputusan yang tepat sesuai dengan minat dan potensi
masing-masing.

Guru bimbingan dan konseling, hendaknya dapat menerapkan permainan
menggunakan media monobikar (monopoli bimbingan karir) kepada siswa
agar dapat meningkatkan informasi studi lanjut mereka.

Kepada rekan-rekan mahasiswa dan peneliti, di Jurusan bimbingan dan
konseling, agar dapat mengembangkan media permainan monobikar
(monopoli bimbingan karir) yang mengintegrasikan teknologi digital agar

dapat diakses secara lebih luas dan fleksibel.
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