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Abstrak

Eksplorasi karir merupakan aktivitas yang bertujuan untuk mengumpulkan dan
mencari tentang Kkarir maupun jenis pekerjaan yang terkait kelebihan dan kekurangan diri
guna membantu dalam mempercepat proses pengembangan Kkarir. Layanan bimbingan
kelompok teknik simulasi game menjadi suatu cara untuk membantu siswa dalam memilih
suatu bidang Kkarir yang sesuai dengan potensi mereka, sehingga dapat mencapai tujuan karir
yang diinginkan. Maka layanan bimbingan kelompok teknik simulasi game untuk
meningkatkan eksplorasi karir siswa kelas IX SMP Muhammadiyah 1 Moyudan, yang
bertujuan untuk mengetahui efektivitas layanan bimbingan kelompok teknik simulasi game
untuk meningkatkan eksplorasi karir siswa kelas 1X SMP Muhammadiyah 1 Moyudan.

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian eksperimen dengan menggunakan
desain one group pretest-posttest. Populasi pada penelitian ini berjumlah 56 siswa kelas IX,
dimana kelas IX AR 1 sejumlah 28 siswa sebagai subyek uji coba instrumen. Penentuannya
sampelnya menggunakan teknik purposive sampling, yang didasarkan atas ciri-ciri, sifat atau
karakteristik sesuai dengan variabel penelitian, yaitu subyek yang memiliki eksplorasi karir
rendah sebanyak 7 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
berbentuk skala eksplorasi karir. Metode analisis data menggunakan statistik dekskriptif dan
uji t sampel berpasangan.

Hasil penelitian diketahui bahwa skor rata-rata eksplorasi karir siswa kelas IX SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan sebelum dilaksanakan bimbingan kelompok teknik simulasi
game sebesar 50,43 yang berada dalam kategori rendah. Setelah dilaksanakan bimbingan
kelompok teknik simulasi game meningkat rata-rata sebesar 74 yang berada dalam kategori
tinggi. Dari nilai t hitung = 14,82 > t tabel = 2,447 bahwa layanan bimbingan kelompok
teknik simulasi game efektif untuk meningkatkan eksplorasi karir siswa kelas 1X SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan.
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PENDAHULUAN

Kematangan karir menurut Super ialah
keberhasilan dan kesiapan remaja untuk
memenuhi tugas-tugas yang terorganisir
yang terdapat dalam setiap tahapan
perkembangan karir yang disebut sebagai
kematangan karir. Kematangan Karir
seseorang juga dipengaruhi oleh usia,

menurut (Gonzales, 2008: 749). Kesesuaian
dengan usia yang dimaksudkan dalam
definisi ini, adalah berdasarkan teori Life-
Span, Life-Space dari Super, yang
mengatakan bahwa setiap individu pada
jenjang usia tertentu mempunyai peran
yang harus dijalankan sesuai dengan



tahapan perkembangannya. Kematangan
karir juga merupakan kesiapan kognitif dan
afektif individu untuk mengatasi tugas-
tugas perkembangan yang dihadapkan
kepadanya. Kesiapan kognitif terdiri dari
kemampuan mengambil keputusan dan
wawasan mengenai dunia kerja sedangkan
afektif meliputi perencanaan Karir dan
eksplorasi karir.

Pendidikan di tingkat SMP anak akan
dibekali pengetahuan yang mendasar guna
dikembangkan untuk tingkat pendidikan
selanjutnya yang akan ditempuh, tak
terkecuali pengetahuan tentang karir. Siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang
berusia sekitar 12-15 Tahun yang sangat
membutuhkan layanan karir. Salah satu
layanan bimbingan dan konseling yaitu

layanan  bimbingan karir dari guru
bimbingan dan konseling untuk
memberikan  eksplorasi  karir  dalam

menentukan program kelanjutan studi yaitu
dengan pemberian informasi tentang Kkarir.
Bimbingan Kkarir adalah upaya bantuan
terhadap individu supaya mengenal dan
memahami dirinya serta mengembangkan
masa depannya dengan bentuk kehidupan
yang diharapkan (Nurihsan, 2009: 16).
Informasi tersebut berkaitan dengan segala
aktivitas yang berkaitan dengan jenjang
pendidikan yang sesuai dengan bakat dan
minat siswa. Oleh karena itu, informasi
karir sangat diperlukan bagi remaja awal
atau usia SMP.

Permendikbud No 111 Tahun 2004
menjelaskan bimbingan dan konseling karir
bertujuan untuk menfasilitasi
perkembangan, eksplorasi, aspirasi dan
pengambilan  keputusan  karir  siswa.
Eksplorasi Karir merupakan keinginan
individu untuk  mengeksplorasi  atau
melakukan pencarian informasi terhadap
sumber-sumber informasi karir (Suherman
2008: 116). Salah satu bentuk tanggung
jawab guru BK dalam mendukung
perkembangan  karir  siswa  dengan
memfasilitasi dalam eksplorasi  Karir.
Eksplorasi karir sangat penting bagi remaja
awal supaya mampu memilih dan mendapat
informasi  yang tepat dan mampu

mengaplikasikan minat dan bakat siswa
sesuai yang dimiliki. Eksplorasi karir sangat
penting dan diperlukan oleh siswa agar
dapat mengambil keputusan dan
merencanakan karir. Kurangnya informasi
tentang Kkarir siswa juga bisa dapat
disebabkan karena adanya keterbatasan
guru BK dalam memberikan layanan Karir
secara optimal.

Kenyataannya masalah yang ada sekolah
bahwa tidak semua siswa memiliki
kemampuan dalam mengeksplorasi Karir
yang baik dan didapati guru bimbingan dan
konseling di sekolah belum optimal
memberikan layanan bimbingan kelompok
dengan teknik simulasi games di SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan  untuk
meningkatkan  eksplorasi  karir  siswa.
Sehingga siswa masih kurang dalam
wawasan karir. Hal tersebut diperkuat
dengan hasil penyebaran test pada siswa
kelas IX yang menunjukkan bahwa hasil
masalah eksplorasi karir siswa rendah,
ditunjukkan dengan hasil test banyak yang
mendapatkan nilai dibawah 5. Sehinga
sangat diperlukan layanan bimbingan Kkarir
untuk siswa, agar siswa lebih banyak
mengetahui tentang wawasan Karir. Selain
itu faktor lingkungan baik keluarga maupun
lingkungan  masyarakat  juga  dapat
mempengaruhi siswa. Kurangnya dukungan
pihak keluarga serta kurangnya motivasi
belajar dan belum sadar akan pentingnya
untuk  mengeksplorasi karir ~ yang
menyebabkan kendala bagi siswa.

Berdasarkan hasil dari wawancara
dengan guru BK di sekolah, diperoleh data
bahwa siswa kelas 1X memang masih
belum mendapatkan layanan dengan materi
tentang Kkarir yang optimal. Berdasarkan
hasil yang didapat menunjukan kurangnya
pemahaman siswa dalam bidang karir yaitu
mengenai  eksplorasi  karir.  Untuk
membantu hal tersebut dibutuhkan upaya
meningkatkan eksplorasi karir siswa. Salah
satu upaya tersebut dapat memalui
pengembangan dalam media untuk layanan
yang diberikan oleh guru BK.

Kenyataan tersebut juga sejalan dengan
hasil penelitian dari Harsantik dan Nursalim



(2014) mendapatkan hasil bahwa siswa
masih merasa kebingunan dan kesulitan
ketika ditanya yang berkaitan dengan
rencana Kkarir. Mereka hanya mampu
menyebutkan karir yang berkaitan dengan
dokter, pedagang, nelayan, petani dan guru
selebihnya  tidak.  Selanjutnya  hasil
penelitian Prayitno  Tovik  (2016)
melaporkan bahwa terdapat siswa yang
masih bingung dan ragu-ragu dalam
memilih kelanjutan karir. Karena didapat
dari DCM siswa hasil analisis tugas
perkembangan menunjukkan pada topik
masalah masa jabatan dengan presentase
80%. Pengetahuan siswa tentang informasi
pekerjaan dan dunia kerja masih rendah
yang ditandai oleh kurangnya pengetahuan
tentang bagaimana memasuki dunia kerja
dan cara meraih sukses dalam berkarir.

Untuk  membantu hal tersebut
dibutuhkan upaya meningkatkan eksplorasi
karir siswa. Salah satu upaya tersebut dapat
melalui pengembangan dalam layanan yang
diberikan oleh guru BK. Pengembangan
yang dilakukan dengan layanan yang
inovatif dan variatif salah satunya dengan
menggunakan metode simulasi game
supaya siswa terlibat aktif dan berperan
penuh dalam layanan yang diberikan guru
BK. Permainan simulasi adalah permanian
yang dimaksudkan untuk merefleksikan
situasi-situasi  yang  terdapat  dalam
kehidupan yang sebenarnya. Menurut
Adam (dalam Romlah: 2006). Dengan
menggunakan simulasi game diharapkan
siswa supaya siswa terlibat aktif dan
berperan penuh dalam layanan yang
diberikan guru BK.

Berdasarkan uraian latar belakang diatas,
maka peneliti tertarik untuk mengangkat
masalah ini dalam sebuah penelitian
eksperimen dengan judul “Efektivitas
Layanan Bimbingan Kelompok Teknik
Simulasi Game Untuk Meningkatkan
Eksplorasi Karir Siswa Kelas IX di SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan”.

METODE PENELITIAN

A. Jenis atau Desain Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Menurut Sugiyono (2011: 7) data penelitian
pada pendekatan kuantitatif berupa angka-
angka dan analisis menggunakan statistik.
Alasan peneliti menggunakan pendekatan
kuantitatif karena peneliti bermaksud untuk
menghilangkan subjektivitas dalam
penelitian. Salah satu bentuk dari penelitian
kuantitatif ~ adalah ~ jenis  penelitian
eksperimen.

Jenis penelitian ini adalah penelitian
eksperimen. Menurut Suharsimi (2010: 9)
eksperimen merupakan suatu cara mencari
hubungan sebab akibat (hubungan kasual)
antara dua faktor yang sengaja ditimbulkan
oleh peneliti dengan mengeliminasi atau
mengurangi atau menyisihkan faktor-faktor
lain. Hal tersebut diperkuat Sugiyono
(2011: 107) metode eksperimen dapat
diartikan sebagai metode penelitian yang
digunakan  untuk mencari  pengaruh
perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam
kondisi yang terkendalikan.  Peneliti
menggunakan jenis penelitian eksperimen
untuk  melihat  efektivitas  layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi game
untuk meningkatkan eksplorasi karir siswa
kelas IX di SMP Muhammdiyah 1
Moyudan.

Penelitian ini menggunakan model one
group pretest posttest design. Dalam
penelitian ini hanya terdiri dari satu
kelompok vyaitu kelompok eksperimen.
Sedangkan, untuk pengukuran dilakukan
dua kali yaitu pertama digunakan untuk
mengukur  eksplorasi  karir ~ sebelum
diberikan layanan bimbingan kelompok
teknik simulasi game (O;) dan pada
pengukuran  kedua dilakukan setelah
diberikan layanan bimbingan bimbingan
kelompok teknik simulasi game (O,).
Model one group pretest posttest design
dapat digambarkan sebagai berikut :

(01) =P X =P (02)

Gambar 3.1
Desain Penelitian




B. Populasi dan Sample Penelitian

Menurut Suharsimi (2013) populasi
adalah keseluruhan subyek penelitian.

Maka dapat disimpulkan bahwa populasi

penelitian adalah keseluruhan subyek yang
akan diteliti. Keseluruhlan subyek tersebut
merupakan yang bersangkutan dengan
sumber penelitian. Pada penelitian ini
populasinya adalah siswa kelas IX SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
purposive sampling. Menurut Suharsimi
(2014: 183) Purposive sampling yaitu
pengambilan ~ sampel dari  populasi
dilakukan dengan cara mengambil subyek
bukan didasarkan strata, random atau
daerah, tetapi didasarkan atas adanya tujuan
tertentu. Teknik ini dilakukan karena
beberapa pertimbangan, misalnya alasan
keterbatasan waktu, tenaga, dan jarak.

C. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2011: 39), adapun
macam variabel berdasarkan hubungan
antara satu variabel dengan variabel yang
lain, yaitu : Variabel Independent atau
variabel bebas. Merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel
dependen (terikat) dan Variabel Dependent
atau variabel terikat. Merupakan variabel
yang dipengaruhi atay yang menjadi akibat
karena adanya variabel bebas.

D. Prosedur Penelitian

Berikut prosedur atau tahapan yang akan
dilakukan dalam penelitian eksperimen ini,
sebagai berikut :1. Tahap pra eksperimen
atau pretest. 2. Tahap eksperimen atau
pemberian treatment. 3. Tahap pasca
eksperimen atau posttest.

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan
Data
Teknik  pengumpulan  data  yang
digunakan dengan metode angket dan
observasi, sedangkan instrumen

pengumpulan data mengunakan instrumen
variabel eksplorasi karir.

F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data adalah suatu cara
untuk mengolah data yang diperlukan
dalam suatu penelitian sehingga data yang
diperoleh harus diolah, diatur, diringkas
serta dianalisis terlebih dahulu agar dapat
ditarik kesimpulan dari hasil penelitian.
Dalam penelitian ini data yang didapatkan
yaitu data dalam bentuk angka atau
kuantitatif yang selanjutnya dianalisis
secara statistik. Uji “t” ini bertujuan untuk
mengetahui ada tidaknya perbedaan
kondisi kelompok eksperimen yang diteliti

setelah dilakukan treatent dari pretest
sampai  posttest. Menurut  Suharsimi
(2014: 125) rumusnya sebagai berikut:
Md
t = —
V2 xd?
N(N —1)

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Perubahan skor eksplorasi karir pada
siswa kelas IX SMP Muhammadiyah 1
Moyudan setelah mengikuti layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi
game dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 4.1
Perubahan Skor Eksplorasi Karir

Skor Eksplorasi
No | Nama Karir Gain
Pre Test | Post Test
1 AA 49 76 27
2 | ANF 49 73 24
3 | ASN 54 70 16
4 BD 54 81 27
5 FAD 48 69 21
6 RFQ 52 73 21
7 | TAK 47 74 27
Rata-rata 50,43 74 23,57

Berdasarkan tabel diatas secara
visual perubahan skor eksplorasi Kkarir
setelah dilakukan layanan bimbingan




kelompok teknik simulasi game dapat

dilihat pada gambar di bawah ini :
Perubahan Skor
Eksplorasi Karir
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Gambar 4.1
Perubahan Skor Eksplorasi Karir

Berdasarkan pada tabel dan gambar di
atas dapat diketahui bahwa rata-rata
peningkatan skor eksplorasi karir pada
siswa kelas IX SMP Muhammadiyah 1
Moyudan sebesar 23,57. Dari 7 siswa yang
menjadi  subjek  penelitian  semuanya
mengalami peningkatan. Peningkatan skor
tertinggi terjadi pasa siswa AA dan BD
sebesar 27 point, sedangkan peningkatan
terendah terjadi pada siswa ASN sebesar 16
point.

B. Pembahasan

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa
ada peningkatan eksplorasi Kkarir siswa
kelas IX SMP Muhammadiyah 1 Moyudan
setelah mendapatkan bimbingan kelompok
teknik simulasi game. Skor rata-rata
eksplorasi karir siswa kelas IX SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan setelah
mendapatkan bimbingan kelompok teknik
simulasi game sebesar 74 (tinggi) lebih
tinggi dibandingkan sebelum mendapatkan
layanan  bimbingan  kelompok teknik
simulasi game sebesar 50,43 (rendah).
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis
diketahui nilai t hitung = 14,82 > 2,447 (t
tabel) pada taraf signifikansi (o) = 5% yang

berada pada daerah penolakan Ho. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa hipotesis
yang  menyatakan  bahwa  layanan
bimbingan kelompok teknik simulasi game
efektif digunakan untuk meningkatkan
eksplorasi karir pada siswa kelas 1X SMP
Muhammadiyah 1 Moyudan terbukti
kebenarannya.

Hasil penelitian ini sesuai dengan
penelitian Harsantik dan Nursalim (2014)
tentang pengembangan media game tebak
gambar untuk eksplorasi karir pada siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Panggul.
Bimbingan kelompok teknik simulasi game
efektif digunakan untuk meningkatkan
eksplorasi Kkarir pada siswa karena game
mempunyai kelebihan. Menurut Sudono
(2000), game atau permainan ialah suatu
kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa
mempergunakan alat yang menghasilkan
pengertian atau memberikan informasi,
memberi kesenangan maupun
mengembangkan imajinasi pada anak.
Sehingga saat melakukan permainan
anggota  kelompok memuat  aktifitas
bermain bersama yang dapat membuat
setiap anggota lebih aktif lagi.

Keberhasilan  bimbingan  kelompok
teknik simulasi game dalam meningkatkan
eksplorasi karir siswa juga dapat dilihat dari
hasil observasi terhadap respon siswa dan
suasana saat bimbingan kelompok. Hasil
akhir observasi menunjukkan bahwa semua
siswa dalam kategori baik. Hal ini
menunjukkan ~ bahwa  semua  siswa
mengikuti  bimbingan kelompok teknik
simulasi game dari tahap pembentukan,
peralihan, kegiatan inti dan pengakhiran
dengan baik. Pada tahap pembentukan
siswa berperan aktif dalam kegiatan
layanan, mendengarkan peneliti ketika
menyampaikan maksud tujuan dari layanan.
Pada tahap peralihan siswa mengarahkan
perhatiannya pada suasana kelompok. Pada
tahap kegiatan siswa mampu berdiskusi
untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan
untuk mengkaji hipotesis dan saling aktif
menyampaikan pendapat, ide, gagasan yang
sesuai dengan topik dari layanan bimbingan
kelompok. Selain itu, siswa mampu



menyampaikan kesan dan pesan setelah
melaksanakan bimbingan kelompok teknik
simulasi game.

KESIMPULAN

Setelah menyelesaikan penelitian dengan
melakukan pengumpulan data, analisa data
dan pembahasan, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa tingkat eksplorasi Kkarir
siswa kelas IX SMP Muhammadiyah 1
Moyudan sebelum dilaksanakan bimbingan
kelompok teknik simulasi game memiliki
skor rata rata sebesar 50,43 (rendah).
Kemudian setelah dilaksanakan bimbingan
kelompok teknik simulasi game memiliki
skor rata rata sebesar 74 (tinggi).
Ditunjukkan dari nilai t hitung = 14,82 >
2,447 (t tabel) pada taraf signifikansi (a) =
0,05 sehingga Ho ditolak  yang
menunjukkan bahwa ada peningkatan
eksplorasi Kkarir siswa setelah diberikan
layanan  bimbingan  kelompok teknik
simulasi game. Hal ini menunjukkan bahwa
layanan  bimbingan kelompok teknik
simulasi game efektif digunakan untuk
meningkatkan eksplorasi Kkarir siswa kelas
IX SMP Muhammadiyah 1 Moyudan.
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