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AB STRA K  
 

 Kata Kunci: 

Terjadinya implementasi teknologi di berbagai sektor termasuk pendidikan 
memiliki dampak langsung maupun tidak langsung bagi peserta didik dalam proses 
pemenuhan tugas perkembangan karirnya. Tujuan dari penelitian ini untuk 
menggali kebutuhan peserta didik tentang kematangan karir melalui bantuan media 
yaitu aplikasi permainan simulasi. Peserta didik yang dijadikan subjek penelitian 
yaitu peserta didik di SMK Veteran Sukoharjo. Metode penelitian yang digunakan 
yaitu survei dengan menggunakan alat pengumpulan data yaitu angket kebutuhan 
aplikasi permainan simulasi. Random sampling dipilih dalam menentukan sampel 
penelitian karena penelitian ini tidak mengklasifikasikan sampel berdasarkan aspek 
tertentu hanya saja dibatasi pada domisili sampel. Hasil daripada penelitian ini 
diketahui peserta didik mayoritas telah mendapatkan layanan karir yang diberikan 
guru BK secara klasikal, kelengkapan informasi mayoritas tergategori cukup, dan 
telah mengimplementasikan media online dalam memberikan materi. Kemudahan 
penyerapan informasi oleh peserta didik apabila pengemasan menggunakan 
aplikasi pada smartphone masing-masing lebih-lebih dalam bentuk permainan. 
Aplikasi yang diinginkan oleh peserta didik memiliki karakteristik seperti memiliki 
tampilan 2 dimensi, berkarakter kartun, interaktif, berwarna soft/pastel, dan 
memiliki konsep reward and punishment. Berdasarkan hasil temuan tersebut maka 
akan dikembangkan aplikasi mengacu pada temuan data untuk dapat diteruskan 
pada penelitian selanjutnya. 

 

AB STRAC T  
 

The implementation of technology in various sectors including education has a 
direct or indirect impact on students in the process of fulfilling their career 
development tasks. The purpose of this study was to explore the needs of students 
about career maturity through the help of media, namely simulation game 
applications. Students who are used as research subjects are students at SMK 
Veteran Sukoharjo. The research method used is a survey using data collection 
tools, namely a questionnaire of simulation game application requirements. 
Random sampling was chosen in determining the research sample because this 
study did not classify the sample based on certain aspects, it was only limited to the 
domicile of the sample. The results of this study show that the majority of students 
have received career services provided by classical counseling teachers, the 
majority of complete information is categorized sufficient, and have implemented 
online media in providing material. The ease of absorption of information by 
students when packaging uses applications on their respective smartphones, 
especially in the form of games. The application desired by students has 
characteristics such as having a 2-dimensional appearance, cartoon character, 
interactive, soft / pastel colors, and having the concept of reward and punishment. 
Based on these findings, an application will be developed referring to the data 
findings so that it can be forwarded to further research. 
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1. Pendahuluan  

. Teknologi mengalami perkembangan dari dulu hingga sekarang yang diakibatkan kebutuhan 

individu untuk mempermudah pekerjaan. Menurut Miarso (2007:62) menjelaskan bahwa teknologi 

yaitu pengembangan dari sebuah produk yang sudah ada. Jika dikatakan demikian maka esensi dari 

sebuah produk terletak pada kebaruan dari yang dikembangkan. Salah satu bentuk teknologi yang 

dikembangkan yaitu adalah gadget. Gadget diciptakan dengan berbagai fitur yang menyajikan 

informasi seperti media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan (Widiawati dan Sugiman, 2014). 

Salah satu bentuk gadget yaitu smartphone (Wikipedia, 2016: 1). Pengguna smartphone di Indonesia 

mengalami perkembangan yang sangat pesat seperti di tahun 2016 sebanyak 65.2 juta unit dan pada 

tahun 2019 sebanyak 92 juta unit bahkan mengalahkan 5 negara ASEAN lainnya yaitu Singapura, 

Malaysia, Thailand, Vietnam, dan Filipina (DataBoks, 2016:9). Kebanyakan dari masyarakat 

Indonesia menggunakan telepon pintar pada sore hari dengan intensitas 5.5 jam dalam sehari (Google 

Indonesia, Kompas.com, 2015) Pengguna telepon pintar pun sudah merambah pada semua kalangan 

dari balita hingga usia lanjut,  

Laju perkembangan teknologi memiliki dampak bagi mereka yang tidak memiliki penyaring dalam 

penggunaannya seperti terjadi di poli jiwa RSUD Dokter Koesnadi, Bondowoso (Liputan6.com, 

2018), ada 2 anak yang kecanduan gadget berumur 17 dan 15 berinisial A dan H yang akan marah 

besar bahkan menyakiti dirinya apabila smartphone dijauhkan dari mereka. Selain itu adanya laporan 

pelonjatakan kasus pornografi dan kejahatan media maya yang disampaikan oleh Komisi 

Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) (Republika.co.id, 2018), dari 175 aduan tahun 2012 dan pada 

tahun 2016 sebanyak 587 aduan. Hal ini disampaikan oleh Wakil Ketua KPAI, Rita Pranawati 

menjelaskan pada tahun 2012 sebanyak 175 pengaduan dan tahun 2016 tercatat 587 pengaduan. Hal 

ini menguatkan bahwa kegagapan teknologi pada remaja perlu mendapatkan perhatian khusus dengan 

adanya pendampingan. 

Seyogyanya smartphone dipergunakan remaja dalam mempersiapkan studi lanjutnya seperti lanjut 

ke bangku kuliah melihat persaingan di seleksi masuk perguruan tinggi persentase keberhasilan 

sebesar 14.36% saja maka peserta didik perlu memahami betul tujuan diberikannya teknologi dalam 

pendidikan (siaran pers kemenristekdikti, 2017:1). Sesuai tugas perkembangan mereka, peserta didik 

SMA/Remaja telah memiliki tugas perkembangan seperti mempersiapkan individu dalam memahami 

dirinya dalam aspek karir, memahami informasi pekerjaan, mampu merencanakan karirnya, dan 

akhirnya menghasilkan keputusan karir yang tepathanya saja belum menjadi keputusan akhir (Winkel 

dan Hastuti, 2004: 632). 

Hasil observasi peneliti bersama guru BK di SMK Veteran Sukoharjo menunjukkan adanya 

harapan peserta didik untuk mendapatkan layanan karir dalam bentuk permainan di smartphone 

masing-masing hanya saja bukan hal yang mudah, keterampilan IT yang mumpuni, dan dana yang 

sedikit untuk mewujudkannya. Untuk itu, guru BK memiliki pertimbangan tersendiri dalam 

memberikan layanan berdasarkan metode ceramah dan diskusi semata.  

Sebagai wujud pengawasan dan pencegahan perlu dikembangkan alternatif media yang 

mendasarkan pada kebutuhan peserta didik, berdasarkan teori karir tertentu, pemilihan jenis media 

yang sesuai, dan studi literasi yang mendukung. Peneliti mendasarkan penuntasan tugas 

perkembangan karir peserta didik pada keserasian jenis kepribadian dengan jenis pekerjaan agar 

nantinya peserta didik menjadi nyaman ketika bekerja sesuai dengan potensi dan karakteristik 

pekerjaannya. Untuk itu, konsep dasar penelitian ini mengambil pada teori Holland tentang kecocokan 

kepribadian individu dengan karakteristik pekerjaan yaitu ada kecocokan dari 6 tipe kepribadian 

dengan 6 tipe pekerjaan yang sama, keenam tipe tersebut yaitu Realistik, Investigatif, Artistik, Sosial, 

Enterprising, dan Konvensional. Kecocokan antara kepribadian dengan pekerjaan dilihat melalui 

individu mengekspresikan dirinya, ketertarikan dirinya terhadap salah satu jenis pekerjaan, dan 

kesesuaian nilai-nilai pekerjaan yang diketahui melalui instrumen seperti Self-Directed Search (SDS) 

maupun Personality Clasification Inventory (PCI) (Sharf, 1992: 45). Selain dasar teori yang digunakan 

karena hasil observasi bersama guru BK mengarah pada aplikasi smartphone maka medianya sudah 

jelas aplikasi smartphone hanya saja jenis aplikasi sendiri yaitu permainan simulasi dimana 

memberikan pengalaman kepada peserta didik cara mempersiapkan karirnya yang dilihat dari 
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berbagai aspek. Simulasi jika dilihat dari sudut pandang metode mengajar dapat diartikan sebagai 

suatu kegiatan yang menggambarkan keadaan sebenarnya (Ahmadi, 2005: 83).  

Penerapan aplikasi yang dirancang telah sesuai dengan paradigm intervensi karir abad 21 dimana 

adanya partisipasi aktif antara individu dengan perkembangan teknologi karena dengan adanya 

teknologi maka baik cara bekerja maupun keterampilan pekerjaan tersebut akan terus meningkat 

(Savickas, 2012). Berdasarkan berbagai uraian di atas peneliti berencana membantu peserta didik 

dengan menggali informasi kebutuhan karir sesuai intervensi karir abad 21 yang bertujuan 

mempersiapkan kematangan karir peserta didik melalui media aplikasi permainan sumulasi. Untuk itu 

peneliti menggunakan metode penelitian survei. Peneliti mengambil judul: Survey Produk Permainan 

Simulasi Untuk Kematangan Karir Peserta Didik SMK Veteran Sukoharjo Tahun Ajaran 2019/2020. 

2. Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang akan dilakukan merupakan penelitian survei. Metode survei menurut 
Sugiyono (2002: 3) yaitu penelitian yang dilakukan pada populasi besar maupun kecil, tetapi data 
yang dipelajari adalah data dari sampel yang diambil dari populasi tersebut, sehingga ditemukan 
kejadian-kejadian relative, distribusi, dan hubungan-hubungan antar variabel, sosiologis maupun 
psikologis. Dalam hal ini survei dilakukan untuk melihat kebutuhan peserta didik terhadap 
kematangan karir dan permainan simulasi berbasis aplikasi pada peserta didik kelas X SMK Veteran 
Sukoharjo. Kerlinger (dalam Sugiyono, 2007: 38) menyatakan bahwa variabel adalah konstruk 
(constructs) atau sifat yang akan dipelajari. Variabel dalam penelitian ini adalah aplikasi permainan 
simulasi (variable bebas) dan kematangan karir (variable terikat). Populasi dari penelitian ini adalah 
SMK Veteran Sukoharjo  tahun Ajaran 2019/2020. Penelitian ini menggunakan teknik random 
sampling, teknik ini digunakan karena tidak membatasi tingkat kemampuan kematangan karir peserta 
didik hanya saja pembatasan pada domisili. Dalam penelitian ini mengambil sampel siswa kelas X 
SMK Veteran Sukoharjo. Untuk mendapatkan data penelitian yang diperlukan, maka digunakan 
metode pengumpulan data berupa angket. Menurut Winkel (2006: 270), alat ini memuat sejumlah 
item atau pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa secara tertulis juga (pupil question; personal 
information blank). Angket yang digunakan adalah angket tertutup dimana pilihan jawabannya 
disesuaikan dengan kebutuhan dan jenis pertanyaan yang diajukan.  

Hasil angket yang dikumpulkan menghasilkan data kuantitatif maka selanjutnya dianalisis secara 
deskriptif persentase dengan langkah-langkah menurut Riduan (2004:71-95) sebagai berikut: 
Pertama, menghitung nilai responden dan masing-masing aspek atau sub variabel. Kedua, merekap 
nilai. Ketiga, menghitung nilai rata-rata. Keempat, menghitung persentase dengan rumus. Untuk 
menentukan jenis deskriptif persentase yang diperoleh masing-masing indikator dalam variabel, dan 
perhitungan deskriptif persentase kemudian ditafsirkan kedalam kalimat. Untuk mengetahui tingkat 
kriteria tersebut, selanjutnya skor yang diperoleh (dalam persentase) dengan analisis deskriptif 
persentase dikonsultasikan dengan tabel 1 berikut ini: 

Table 1.  Kriteria analisis deksriptif presentase 

 

 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian yang dilaksanakan bulan Mei 2020 menghasilkan data sebagai berikut: Pertama, secara 
keseluruhan semua peserta didik telah mendapatkan layanan informasi karir; Kedua, peserta didik 
mendapatkan layanan informasi karir sebesar 62% ketika guru BK di kelas, sebesar 29% ketika 
konsultasi ke ruang BK, dan sebesar 9% ketika expo di sekolah; Ketiga, tingkat kelengkpan informasi 
yang didapatkan peserta didik sebesar 65% merasa cukup lengkap, sebesar 21% merasa sangat 
lengkap, dan sebesar 15% merasa kurang lengkap; Keempat, implementasi pemberian layanan 
informasi karir berbasis IT sebesar 71% sudah menerapkan media online dan sisanya belum 
menerapkan; Kelima, kemudahan menerima informasi karir pada peserta didik jika berbentuk 
permainan sebesar 82% dan sisanya tidak merasa mudah; Keenam, peserta didik membutuhkan 

No. Persentase Kriteria 

1 75%-100% Sangat Baik 

2 50%-75% Baik 

3 25%-50% Cukup Baik 

4 1%-25% Kurang Baik 
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aplikasi tentang karir yang memudahkan dirinya memahami kondisi diri dan karakteristik pekerjaan 
sebesar 97% membutuhkan dan sisanya tidak; Ketujuh, jika dibalut dalam wadah aplikasi maka 
sebesar 56% menghendaki memiliki tampilan 2 dimensi dan sisanya 3 dimensi; Kedelapan, karakter 
yang diharapkan peserta didik sebesar 65% berbentuk kartun dan sisanya animasi 3D; Kesembilan, 
peserta didik menyukai tampilan yang dinamis dan interaktif sebesar 97% dan sisanya statis; 
Kesepuluh, peserta didik mengharapkan aplikasi memiliki dominasi warna sebesar 56% soft/pastel 
dan sisanya kontras; Kesebelas, peserta didik cenderung menggunakan aplikasi yang memiliki 
kebermanfaatan sebagai contoh memahamkan dirinya tentang karir sebesar 97% dan sisanya tidak; 
dan; Keduabelas, peserta didik menikmati aplikasi yang dikembangkan jika menggunakan system 
reward and punishment sebesar 91% dan sisanya tidak. 

Berdasarkan temuan dilapangan dapat diketahui kebutuhan peserta didik akan permainan simulasi 
yang mampu membantu hambatan karirnya memang dibutuhkan oleh peserta didik dengan ciri-ciri 
aplikasi yaitu tampilan 2D, berkarakter kartun, berwarna soft/pastel, menggunakan system reward and 
punishment. Selain itu perlu dicermati juga bahwa usaha dari guru BK telah memberikan layanan 
menggunakan media online hanya saja dirasa oleh peserta didik sebatas cukup. Hal ini memiliki 
makna yang dapat dipandang dari dua arah yaitu memang pemberian layanan telah sesuai dengan 
harapan peserta didik atau sebaliknya, ekspektasi layanan yang diberikan oleh guru BK dari peserta 
didik tinggi sehingga belum mencukupi kebutuhan karir mereka. 

Permainan simulasi merupakan salah satu teknik pemberian layanan yang menggambarkan peserta 
didik melalui media pada kondisi nyata. Kebutuhan peserta didik  telah dipaparkan di atas yang  
menegaskan bahwa peserta didik benar-benar membutuhkan layanan karir yang inovatif, 
implementatif dengan abad 21 serta mudah dalam pengoperasian maka diarahkan pada kemasan 
berbentuk aplikasi.  

Jika dilihat dari segi kematangan karir maka tampak peserta didik mengalami kegagapan dalam 
menuntaskan tugas perkembangannya yang dapat dicermati pada bagian kelengkapan informasi pada 
kategori cukup, dan sedikit diantara mereka yang menindak lanjuti pemberian layanan karir melalui 
konseling individu di kantor BK. Untuk itu perlu tambahan layanan seperti pemberian layanan 
bimbingan kelompok teknik permainan simulasi. Penelitian yang dilakukan Kuncorowati (2017) 
menjelaskan bahwa minat peserta didik untuk berkonsultasi ke ruang BK sebesar 47,5% dan untuk 
dapat meningkatkan kesadaran peserta didik diperlukan layanan tambahan seperti bimbingan 
kelompok. Melalui tambahan layanan bimbingan kelompok, minat peserta didik berkonsultasi ke 
ruang BK menjadi meningkat sebesar 79,64%. 

Selain pemberian layanan bimbingan kelompok, penerapan media yang tepat membantu 
kemudahan penerimaan informasi dari peserta didik seperti tertuang pada hasil penelitian di atas, 
Omvig, Tulloch, and Thomas (1975) menghasilkan bahwa terdapat korelasi penerapan program 
pendidikan karir dengan kematangan karir pada 480 peserta didik antara kelas 6 dan kelas 8. Tingkat 
efektivitasnya disampaikan oleh Rosdi, Talib, dan Wahab (2016) menghasilkan signifikansi antara 
kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen sebelum maupun setelah pemberian tindakan berupa 
modul program pendidikan karir. Hal ini menegaskan kematangan karir mampu ditingkatkan 
menggunakan media sehingga penerapan teknologi pada persiapan karir peserta didik sangat 
dimungkinkan untuk ditingkatkan. 

Unsur pengemasan layanan dalam bentuk aplikasi juga memberikan dampak positif bagi peserta 
didik seperti dorongan akan mempelajari dirinya terkait studi lanjut maupun pekerjaan. Seperti yang 
diungkapkan oleh Nersesiana, Starbirdb, Wilsona, Mareaa, Uvegesc, Choid, Szantona, dan Cajitae 
(2019) menghasilkan kesiapan karir pada program doktor keperawatan menghasilkan dianggap siap 
jika individu dapat dikatakan memiliki kesiapan karir apabila adanya dorongan diri dan fasilitas 
lingkungan yang menunjang dirinya untuk mandiri sesuai dengan kebutuhan karirnya. 

Andi Fatmayanti (2015) menjelaskan penelitiannya tantang penggunaan media blog untuk 
meningkatkan perencanaan karir menghasilkan Asympt Sig. sebesar 0,001 atau lebih kecil dari taraf 
signifikansi 0,05 artinya media blog efektif meningkatkan perencanaan karir. Pemanfaatan media juga 
diteliti oleh Mirnayenti, Syahniar & Alizamar (2015) tentang media animasi untuk meningkatkan 
sikap anti bullying peserta didik di SMP Negeri 13 Padang. Penelitian ini menghasilkan Asympt Sig. 
(2 tailed) sebesar 0,000 atau lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 artinya efektif dalam meningkatkan 
sikap anti bullying.  
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Optimalisasi penggunaan media dalam BK diteliti oleh Prasetyawan (2017) yang menghasilkan 
pemanfaatan media yang relevan pada saat pemberian layanan Bimbingan dan Konseling dapat 
mengoptimalkan proses layanan Bimbingan dan Konseling. Bagi Guru BK, media membantu 
mengkonkritkan konsep dan memotivasi peserta didik dengan belajar aktif. Media dijadikan jembatan 
berpikir kritis dan berperilaku. Dampak optimalisasi ini yaitu membantu tugas Guru BK dan peserta 
didik mencapai tugas perkembangan/kompetensi dasar yang ditentukan.. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diambil kesimpulan yaitu kebutuhan peserta didik dalam mengatasi 

hambatan pemenuhan tugas perkembangan karir tampak pada minat mereka untuk diberikan layanan 

karir berbasis aplikasi permainan simulasi. Selain itu masih cukupnya informasi yang memiliki makna 

bias perlu ditekankan pada peserta didik agar dapat ditingkatkan melalui aplikasi permainan simulasi. 

Melalui adanya inovasi dan penguatan studi literature menjadi tampak peserta didik memiliki harapan 

besar dalam menuntaskan tugas perkembangannya melalui aplikasi permainan simulasi yang memiliki 

ciri 2 dimensi, berkarakter kartun, memiliki dominan warna pastel, dan menggunakan system reward 

and punishment. 
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