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ABSTRAK

Penelitian ini berawal dari masih banyaknya siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) yang
mengalami kebingungan dalam menentukan pilihan karier. Kondisi tersebut menunjukkan
pentingnya media pembelajaran yang interaktif untuk membantu mengidentifikasi dan
meningkatkan career decision-making self-efficacy (CDMSE) siswa. Namun, penelitian
mengenai penggunaan board game sebagai media bimbingan karier masih relatif terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk menguji efektivitas board game Career Quest
dalam meningkatkan CDMSE siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perubahan
career decision-making self-efficacy siswa setelah bermain board game Career Quest. Metode
penelitian yang digunakan adalah quasi experiment dengan one-group pretest-posttest design.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perubahan career decision-making self-efficacy
siswa setelah bermain board game Career Quest. Metode penelitian yang digunakan adalah
quasi experiment dengan one-group pretest-posttest design. Partisipan penelitian berjumlah 33
siswa SMA berusia 15-16 tahun. Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen
Tarumanagara Career Decision Self-Efficacy Scale (Tarumanagara CDSES). Analisis data
menggunakan Repeated Measures ANOVA dengan koreksi Greenhouse-Geisser. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan board game Career Quest berkontribusi terhadap
peningkatan career decision-making self-efficacy siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa
media berbasis permainan dapat menjadi alternatif yang efektif dalam mendukung layanan
bimbingan karier di sekolah.Dengan demikian, board game Career Quest dapat digunakan
sebagai media interaktif dalam mengembangkan career decision-making self-efficacy pada
siswa SMA.

Kata kunci: Career Decision-Making Self-Efficacy, Board Game, Siswa SMA

ABSTRACT

This study was motivated by the fact that many high school students still experience difficulties
and uncertainty in making career choices. This condition highlights the importance of
interactive learning media to help identify and enhance students’ Career Decision-Making Self-
Efficacy (CDMSE). However, research on the use of board games as a career guidance medium
remains limited. Therefore, this study was conducted to examine the effectiveness of the Career
Quest board game in improving students” CDMSE. The study employed a quasi-experimental
method using a one-group pretest-posttest design. The participants consisted of 33 high school
students aged 15-16 years. Data were collected using the Tarumanagara Career Decision Self-
Efficacy Scale (Tarumanagara CDSES). Data analysis was conducted using Repeated Measures
ANOVA with Greenhouse—Geisser correction. The findings indicate that the use of the Career
Quest board game contributed to an improvement in students’ career decision-making self-
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efficacy. These results suggest that game-based media can serve as an effective alternative for
supporting career guidance services in schools. Therefore, the Career Quest board game can be
utilized as an interactive medium for developing career decision-making self-efficacy among
high school students.

Keywords: Career Decision-Making Self-Efficacy, Board Game, High School Students

PENDAHULUAN

Perencanaan karier merupakan salah satu tugas perkembangan penting yang harus
dihadapi individu pada masa remaja, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA).
Pada fase ini, siswa mulai memikirkan pilihan pendidikan lanjutan, pekerjaan, serta arah
kehidupan yang akan ditempuh pada masa mendatang. Berdasarkan teori perkembangan
psikososial Erikson, remaja berada pada tahap identity versus identity confusion, yaitu periode
ketika individu berupaya memahami identitas dirinya dan menentukan tujuan hidup yang ingin
dicapai (Santrock, 2020). Proses pencarian identitas tersebut tidak selalu berlangsung mudah
karena remaja berada pada masa transisi antara anak-anak dan dewasa. Kondisi ini menjadikan
perencanaan masa depan, termasuk perencanaan karier, sebagai aspek yang sangat penting
untuk dikembangkan sejak dini.

Pada kondisi ideal, siswa SMA diharapkan mampu mengenali potensi dirinya,
memahami minat dan bakat yang dimiliki, serta memiliki keyakinan untuk menentukan pilihan
karier yang sesuai dengan tujuan hidupnya. Kemampuan tersebut diperlukan agar siswa dapat
mengambil keputusan secara mandiri dan bertanggung jawab terhadap pilihan yang dibuat.
Erikson menekankan bahwa keberhasilan individu dalam menyelesaikan krisis identitas akan
membantu terbentuknya rasa percaya diri yang lebih kuat dalam menghadapi berbagai tuntutan
perkembangan (Kamilla et al., 2022). Dalam konteks pendidikan, kejelasan identitas diri akan
memudahkan siswa dalam menentukan pilihan studi maupun profesi yang ingin ditekuni. Oleh
karena itu, proses pembentukan identitas diri memiliki hubungan yang erat dengan kemampuan
pengambilan keputusan karier pada masa remaja.

Salah satu faktor yang berperan penting dalam pengambilan keputusan karier adalah
keyakinan individu terhadap kemampuannya sendiri atau self-efficacy. Efikasi diri membantu
individu untuk meyakini bahwa dirinya mampu menghadapi tantangan, menyelesaikan tugas,
dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Zelya et al., 2025). Dalam konteks karier, konsep
tersebut dikenal sebagai career decision making self-efficacy (CDMSE), yaitu keyakinan
individu terhadap kemampuannya dalam melaksanakan berbagai tugas yang berkaitan dengan
pengambilan keputusan karier. CDMSE menjadi salah satu aspek psikologis yang menentukan
kesiapan individu dalam merencanakan masa depan dan menetapkan pilihan karier yang sesuai.
Individu yang memiliki tingkat CDMSE tinggi cenderung lebih mampu mengeksplorasi pilihan
karier, menetapkan tujuan, serta mengambil keputusan secara lebih yakin dan terarah (Jalal &
Akmal, 2025). Individu yang memiliki tingkat CDMSE tinggi cenderung lebih mampu
mengeksplorasi pilihan karier, menetapkan tujuan, serta mengambil keputusan secara lebih
yakin dan terarah (Kurniasari & Kesuma, 2025).

Meskipun kemampuan pengambilan keputusan karier menjadi kebutuhan penting bagi
siswa SMA, kenyataannya masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam menentukan
pilihan karier. Kesulitan tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor internal maupun eksternal
yang saling berkaitan. Faktor internal meliputi pemahaman terhadap potensi diri, minat, bakat,
dan efikasi diri, sedangkan faktor eksternal mencakup dukungan lingkungan sosial dan
ketersediaan informasi karier (Almanhettami & Sulastri, 2025). Ketika siswa tidak memiliki

Copyright (¢) 2026 PAEDAGOGY : Jurnal Ilmu Pendidikan dan Psikologi
d https://doi.org/10.51878/educational.v5i2.11801

1430


https://jurnalp4i.com/index.php/paedagogy

PAEDAGOGY : Jurnal Ilmu Pendidikan dan Psikologi
Vol. 6, No. 2, April-Juni 2026
e-ISSN : 2797-3344 | p-ISSN : 2797-3336

4 Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/paedagogy -~

Jurnal P4l

keyakinan yang cukup terhadap kemampuannya, proses pengambilan keputusan karier menjadi
lebih kompleks dan rentan dipengaruhi oleh berbagai pertimbangan yang kurang objektif.
Akibatnya, siswa sering mengalami kebingungan dalam menentukan pilihan pendidikan
maupun pekerjaan yang sesuai dengan dirinya. Sebagian siswa masih menunjukkan sikap ragu-
ragu, mudah berubah pilihan, dan cenderung mengikuti pengaruh lingkungan dalam
menentukan arah masa depannya (Evriani & Indrijati, 2025).

Kondisi faktual tersebut diperkuat oleh berbagai hasil penelitian yang menunjukkan
bahwa rendahnya keyakinan diri masih menjadi permasalahan dalam pengambilan keputusan
karier. Penelitian menunjukkan bahwa career decision making self-efficacy memiliki hubungan
negatif dengan career indecision, yang berarti semakin rendah keyakinan individu terhadap
kemampuannya, semakin tinggi keraguan dalam menentukan pilihan karier (Repi &
Kurniawati, 2022). Temuan lain menunjukkan bahwa harga diri dan konformitas teman sebaya
turut memengaruhi tingkat career decision making self-efficacy siswa SMA dalam menentukan
arah kariernya (Rodlyani & Ardiyanti, 2022). Selain itu, survei awal pada siswa SMA
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam menentukan
pilihan karier akibat kurangnya keyakinan terhadap kemampuan diri meskipun telah
memperoleh layanan bimbingan karier dari sekolah (Jianto & Sarajar, 2025). Temuan-temuan
tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal yang mengharapkan siswa
mampu menentukan pilihan karier secara mandiri dengan kondisi nyata yang menunjukkan
masih rendahnya keyakinan diri siswa dalam mengambil keputusan karier.

Kesenjangan tersebut mengindikasikan bahwa layanan informasi dan bimbingan karier
yang telah diberikan di sekolah belum sepenuhnya mampu meningkatkan keyakinan siswa
dalam menentukan pilihan karier (Selan et al., 2024). Sebagian siswa masih menunjukkan sikap
ragu-ragu, mudah berubah pilihan, dan cenderung mengikuti pengaruh lingkungan dalam
menentukan arah masa depannya. Kondisi ini menunjukkan perlunya strategi yang tidak hanya
memberikan informasi Kkarier, tetapi juga memberikan pengalaman langsung kepada siswa
untuk melatih keterampilan pengambilan keputusan karier. Pengalaman yang bersifat aktif dan
kontekstual diyakini mampu membantu siswa memahami berbagai alternatif pilihan karier
secara lebih mendalam. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan inovatif yang mampu
melibatkan siswa secara aktif dalam proses eksplorasi karier (Sucipto et al., 2023).

Salah satu pendekatan yang dinilai sesuai untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah
game-based learning (Rahayu et al., 2024). Pendekatan ini memanfaatkan aktivitas permainan
sebagai sarana pembelajaran yang memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses
pemecahan masalah dan pengambilan keputusan. Penggunaan game-based learning terbukti
mampu meningkatkan minat belajar, keterlibatan siswa, serta menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan dan bermakna (Putra, 2024). Penggunaan game-based learning
terbukti mampu meningkatkan minat belajar, keterlibatan siswa, serta menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna (Anita & Ariani, 2024). Karakteristik tersebut
sejalan dengan kebutuhan perkembangan remaja yang cenderung menyukai aktivitas interaktif
dan menantang. Dengan demikian, game-based learning berpotensi menjadi alternatif yang
efektif untuk mendukung pengembangan kemampuan pengambilan keputusan karier siswa.

Salah satu bentuk implementasi game-based learning yang dapat digunakan adalah
board game interaktif. Board game memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana belajar
yang kolaboratif, partisipatif, dan mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses
pembelajaran (Aulia et al., 2025). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan board game
edukasi mampu meningkatkan interaksi, partisipasi, dan pengalaman belajar siswa secara lebih
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menarik dibandingkan pembelajaran konvensional (Usamah et al., 2024). Meskipun demikian,
penelitian yang secara khusus mengembangkan board game sebagai media eksplorasi karier
dan penguatan career decision making self-efficacy pada siswa SMA masih terbatas.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan board game “Carcer Quest”
sebagai media pembelajaran interaktif berbasis simulasi karier untuk membantu siswa melatih
kemampuan pengambilan keputusan karier dan meningkatkan CDMSE. Kebaruan penelitian
ini terletak pada pengembangan board game yang secara khusus dirancang berdasarkan aspek-
aspek career decision making self-efficacy sehingga mampu memberikan pengalaman
eksplorasi karier yang lebih aktif, kontekstual, dan menyenangkan bagi siswa SMA.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group quasi
experiment untuk menguji perubahan career decision making self-efficacy (CDMSE) siswa
setelah mengikuti board game Career Quest. Penelitian dilaksanakan secara luring pada salah
satu SMA di Kota Tangerang dengan melibatkan 33 siswa kelas X yang berusia 15-16 tahun,
terdiri atas 14 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan. Sebelum pelaksanaan penelitian utama,
dilakukan uji coba media kepada siswa SMA untuk memastikan kelayakan penggunaan board
game. Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pre-test untuk mengukur tingkat CODMSE
awal siswa, dilanjutkan dengan pelaksanaan board game Career Quest secara berkelompok,
kemudian diakhiri dengan pemberian post-test segera setelah permainan selesai dan post-test
lanjutan satu minggu setelah kegiatan berlangsung. Board game Career Quest dikembangkan
sebagai media simulasi karier yang memfasilitasi siswa dalam mengeksplorasi pilihan karier,
mempertimbangkan alternatif keputusan, dan merefleksikan kemampuan diri dalam
menghadapi berbagai situasi terkait perencanaan karier.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan Tarumanagara Career Decision Self-
Efficacy Scale (CDSES) yang dikembangkan berdasarkan Career Decision Self-Efficacy
Scale—Short Form dan telah disesuaikan dengan konteks remaja Indonesia (Jessyca & Suyasa,
2021). Instrumen terdiri atas 29 butir pernyataan yang mencakup dimensi occupational
information, goal selection, self-appraisal, school achievement, problem solving, social
support, dan planning. Selain data kuantitatif, siswa juga diminta memberikan tanggapan
mengenai pengalaman mereka selama mengikuti permainan sebagai data pendukung.
Pelaksanaan permainan dilakukan dalam kelompok kecil yang didampingi fasilitator untuk
memastikan prosedur berjalan sesuai ketentuan. Data penelitian dianalisis menggunakan
bantuan perangkat lunak SPSS melalui uji ANOVA dan pairwise comparison untuk mengetahui
perbedaan tingkat CDMSE siswa sebelum dan sesudah mengikuti board game Career Quest.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah pelaksanaan intervensi dan proses pengumpulan data selesai dilakukan, tahap
berikutnya adalah menganalisis data untuk menjawab tujuan penelitian mengenai efektivitas
penggunaan board game Career Quest terhadap peningkatan Career Decision Making Self-
Efficacy (CDMSE) siswa SMA. Analisis dilakukan secara bertahap yang mencakup statistik
deskriptif untuk menggambarkan perubahan skor peserta pada setiap waktu pengukuran,
pengujian asumsi statistik sebagai prasyarat analisis, serta pengujian hipotesis menggunakan
teknik analisis yang sesuai dengan karakteristik data. Hasil analisis tersebut selanjutnya
diinterpretasikan secara komprehensif dan dikaitkan dengan teori serta temuan penelitian
terdahulu guna memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengaruh media
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board game dalam mendukung pengembangan kemampuan pengambilan keputusan karier
siswa. Adapun hasil penelitian dan pembahasan disajikan sebagai berikut.

Hasil

Penelitian ini melibatkan 33 siswa kelas X di salah satu SMA Kota Tangerang yang
mengikuti seluruh rangkaian kegiatan penelitian menggunakan board game Career Quest. Data
penelitian diperoleh melalui pengukuran career decision making self-efficacy (CDMSE) pada
tiga waktu pengukuran, yaitu sebelum permainan, sesaat setelah permainan, dan satu minggu
setelah permainan. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu dianalisis
secara deskriptif untuk memperoleh gambaran umum perubahan skor peserta pada setiap tahap
pengukuran. Analisis deskriptif digunakan untuk melihat kecenderungan perubahan tingkat
keyakinan siswa dalam pengambilan keputusan Karier setelah mengikuti simulasi berbasis
board game. Hasil analisis deskriptif disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Skor Career Decision Making Self-Efficacy
Pengukuran N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Pre-test 33 22 87 56.67 14.61
Post-test 1 33 29 87 66.42 14.28
Post-test 2 33 29 87 63.52 13.69

Berdasarkan Tabel 1 terlihat adanya kecenderungan peningkatan skor setelah siswa
mengikuti permainan Career Quest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa pengalaman
yang diperoleh selama permainan berkaitan dengan perubahan keyakinan siswa dalam
menghadapi proses pengambilan keputusan karier. Meskipun pada pengukuran lanjutan terjadi
sedikit penurunan dibandingkan pengukuran segera setelah permainan, kecenderungan skor
masih menunjukkan kondisi yang lebih baik dibandingkan sebelum intervensi diberikan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa board game Career Quest mampu memberikan
pengalaman belajar yang berdampak pada aspek keyakinan karier siswa. Untuk memastikan
kelayakan analisis parametrik, selanjutnya dilakukan pengujian normalitas data. Hasil
pengujian normalitas diperlukan untuk mengetahui apakah distribusi data pada setiap waktu
pengukuran memenuhi asumsi analisis parametrik. Pengujian dilakukan menggunakan uji
Shapiro-Wilk karena jumlah subjek penelitian kurang dari lima puluh orang. Hasil pengujian
ini menjadi dasar dalam menentukan teknik analisis lanjutan yang digunakan untuk menguji
perbedaan skor pada setiap tahap pengukuran. Ringkasan hasil uji normalitas disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Variabel Statistik Sig. Keterangan
Pre-test 0.971 0.512 Normal
Post-test1 0.942 0.079 Normal
Post-test2 0.963 0.314 Normal

Berdasarkan hasil pada Tabel 2, seluruh data penelitian menunjukkan distribusi yang
memenuhi asumsi normalitas. Dengan terpenuhinya asumsi tersebut, data dinilai layak untuk
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dianalisis menggunakan teknik statistik parametrik. Hasil ini memberikan dasar yang kuat
untuk melanjutkan analisis menggunakan Repeated Measures ANOVA. Sebelum pengujian
utama dilakukan, terlebih dahulu dilakukan pengujian asumsi sphericity untuk memastikan
kesesuaian model analisis yang digunakan. Hasil pengujian tersebut ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Asumsi Sphericity
Mauchly’s W Chi-Square df Sig.
0.071 11.020 2 0.004

Hasil pada Tabel 3 menunjukkan bahwa asumsi sphericity tidak terpenuhi sehingga
diperlukan koreksi pada analisis lanjutan. Kondisi tersebut merupakan hal yang umum
ditemukan pada penelitian dengan pengukuran berulang. Oleh karena itu, pengujian Repeated
Measures ANOVA dilakukan menggunakan koreksi Greenhouse-Geisser agar hasil analisis
tetap akurat. Koreksi tersebut memungkinkan pengujian perbedaan skor dilakukan tanpa
melanggar asumsi statistik yang diperlukan. Hasil pengujian utama disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Repeated Measures ANOVA
Sumber F Sig. Partial Eta Squared
Greenhouse-Geisser 5.507 0.012 0.147

Hasil analisis pada Tabel 4 menunjukkan adanya perubahan yang bermakna pada skor
CDMSE siswa selama periode pengukuran. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan
board game Career Quest berkaitan dengan perubahan tingkat keyakinan siswa dalam
mengambil keputusan karier. Selain menunjukkan adanya perbedaan antar waktu pengukuran,
hasil tersebut juga memperlihatkan bahwa intervensi yang diberikan memiliki kontribusi
terhadap perubahan skor yang terjadi. Dengan demikian, board game Career Quest dapat
dipandang sebagai media yang berpotensi mendukung pengembangan keyakinan karier siswa.
Untuk mengetahui letak perbedaan yang terjadi secara lebih spesifik, dilakukan analisis
pairwise comparison.

Tabel 5. Hasil Pairwise Comparison

Perbandingan Mean Difference Sig. Keterangan
Pre-test — Post-test 1 -9.758 0.031  Signifikan
Pre-test — Post-test 2 -6.848 0.008  Signifikan

Post-test 1 — Post-test 2 2.909 1.000 Tidak Signifikan

Hasil pairwise comparison pada Tabel 5 menunjukkan bahwa perubahan skor terutama
terjadi setelah siswa mengikuti permainan Career Quest. Perbedaan yang muncul antara kondisi
sebelum dan sesudah intervensi mengindikasikan adanya peningkatan keyakinan siswa dalam
menghadapi tugas-tugas pengambilan keputusan karier. Sementara itu, tidak ditemukannya
perbedaan yang bermakna antara pengukuran setelah permainan dan pengukuran lanjutan
menunjukkan bahwa perubahan yang terjadi cenderung tetap bertahan dalam periode
pengamatan. Temuan ini mengisyaratkan bahwa pengalaman yang diperoleh melalui
permainan tidak hanya memberikan dampak sesaat, tetapi juga memiliki potensi untuk
dipertahankan dalam jangka waktu tertentu. Dengan demikian, board game Career Quest dapat
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menjadi alternatif media yang mendukung eksplorasi karier sekaligus membantu memperkuat
career decision making self-efficacy pada siswa SMA.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa board game Career Quest memberikan pengaruh
terhadap peningkatan Career Decision Making Self-Efficacy (CDMSE) siswa SMA. Hal
tersebut ditunjukkan melalui hasil uji Repeated Measures ANOVA yang menunjukkan adanya
perbedaan skor yang signifikan antara pre-test, post-test 1, dan post-test 2. Peningkatan skor
yang terjadi pada post-test 1 menunjukkan bahwa intervensi board game mampu membantu
siswa dalam meningkatkan meningkatkan keyakinan diri siswa dalam menentukan pilihan
karier. Hasil ini sejalan dengan suatu penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media
permainan board game bertema Kkarier bagi siswa SMA mampu meningkatkan kematangan
karier peserta didik serta menjadi media layanan bimbingan karier berbentuk permainan yang
membantu peserta didik memahami, mengarahkan diri, serta mengambil keputusan dalam
menghadapi permasalahan (Soesilo et al., 2025). Melalui permainan, siswa memperoleh
kesempatan untuk mengeksplorasi pilihan karier, memahami konsekuensi dari setiap
keputusan, serta melatih proses pengambilan keputusan secara aktif dan interaktif.

Hasil pairwise comparison juga menunjukkan bahwa skor post-test 2 masih berbeda
signifikan dibandingkan pre-test, namun tidak berbeda signifikan dengan post-test 1. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa efek board game ini cenderung bertahan hingga pengukuran
lanjutan. Dengan demikian, board game Career Quest tidak hanya memberikan efek
peningkatan sesaat, tetapi juga memiliki potensi dalam mempertahankan peningkatan CDMSE
siswa dalam jangka waktu tertentu. Penelitian sebelumnya yang sejalan dengan hal tersebut
terkait penggunaan board game edukatif bagi siswa SMA menunjukkan bahwa permainan
dalam pembelajaran meningkatkan retensi pengetahuan siswa dibandingkan metode
pembelajaran konvensional atau ceramah tradisional (Qaiser et al., 2026).

Sebagai tambahan, hasil lembar jawaban permainan juga menunjukkan gambaran
kemampuan siswa pada setiap dimensi CDMSE. Dimensi problem solving dan goal selection
menunjukkan hasil yang relatif lebih baik dibandingkan dimensi lainnya. Hal tersebut
menunjukkan bahwa siswa cenderung mampu menentukan tujuan karier serta
mempertimbangkan solusi terhadap situasi yang dihadapi selama permainan berlangsung.
Kondisi ini kemungkinan dipengaruhi oleh mekanisme permainan yang menuntut siswa untuk
memilih langkah, menyelesaikan tantangan, dan mempertimbangkan konsekuensi dari setiap
keputusan yang diambil. Sementara itu, dimensi occupational information dan self appraisal
menunjukkan hasil yang relatif lebih rendah dibandingkan dimensi lainnya. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami informasi
karier secara mendalam maupun mengenali kemampuan dan potensi diri yang dimiliki. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa siswa masih memerlukan pendampingan lebih lanjut terkait
eksplorasi diri dan pemahaman informasi karier agar proses pengambilan keputusan karier
dapat dilakukan dengan lebih yakin dan matang.

Lebih lanjut, penggunaan board game Career Quest mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran dan eksplorasi karier. Penelitian yang
dilakukan oleh Regita et al., (2024) menjelaskan bahwa media permainan dapat membantu
siswa memperoleh informasi karier dengan lebih menarik serta mendukung proses pengambilan
keputusan karier. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara satu arah,
tetapi juga terlibat dalam diskusi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan selama
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permainan berlangsung. Keterlibatan aktif tersebut diduga menjadi salah satu faktor yang
berkontribusi terhadap peningkatan Career Decision Making Self-Efficacy (CDMSE) siswa.

Temuan dalam penelitian ini juga sejalan dengan konsep Career Decision Making Self-
Efficacy yang menjelaskan bahwa keyakinan individu terhadap kemampuan pengambilan
keputusan karier dapat meningkat melalui pengalaman belajar dan latihan pengambilan
keputusan. Dalam penelitian ini, board game memberikan kesempatan bagi siswa untuk
memperoleh pengalaman tersebut melalui simulasi situasi karier yang relevan dengan
kehidupan siswa SMA. Pengalaman tersebut membantu siswa untuk lebih percaya diri dalam
mengevaluasi pilihan karier, mempertimbangkan alternatif keputusan, serta menentukan
langkah yang akan diambil di masa depan.

Berdasarkan penelitian sebelumnya, media career card game dinilai mampu membantu
siswa dalam proses pengambilan keputusan karier karena memuat aktivitas permainan yang
interaktif, reflektif, dan melibatkan siswa secara aktif selama layanan berlangsung (Putri &
Nursalim, 2023). Penggunaan media permainan dalam layanan bimbingan dan konseling juga
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga siswa menjadi
lebih antusias dan terlibat selama proses layanan. Selain membantu siswa memahami informasi
karier, penggunaan permainan kartu karier diketahui mampu meningkatkan keterampilan siswa
dalam menentukan keputusan karier (Khairunisa et al., 2020). Dengan adanya aktivitas
permainan yang memuat simulasi dan tahapan pengambilan keputusan karier, siswa dapat lebih
mudah memahami pilihan karier yang sesuai dengan minat, bakat, dan kemampuan dirinya.

Sejalan dengan penelitian tersebut, board game Career Quest juga menunjukkan
kualitas yang baik sebagai media bimbingan dan konseling sehingga dapat membantu siswa
memahami proses pengambilan keputusan karier melalui aktivitas permainan yang interaktif
dan menyenangkan. Aspek kegunaan terlihat dari kemampuan media dalam meningkatkan
keterlibatan siswa selama layanan berlangsung, sedangkan aspek kelayakan ditunjukkan
melalui desain permainan dan alur penggunaan yang mudah diterapkan dalam layanan
konseling di sekolah. Selain itu, aspek ketepatan tercermin dari kesesuaian isi permainan
dengan tujuan pengembangan Career Decision Making Self-Efficacy (CDMSE) siswa, serta
aspek kepatutan terlihat dari penyajian materi dan aktivitas permainan yang sesuai dengan
karakteristik siswa SMA. Dengan demikian, board game Career Quest dapat menjadi alternatif
media layanan bimbingan dan konseling yang inovatif untuk mendukung eksplorasi dan
pengambilan keputusan karier siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa board game Career Quest
dapat menjadi media intervensi yang efektif dalam membantu meningkatkan Career Decision
Making Self-Efficacy (CDMSE) siswa SMA. Penggunaan media permainan yang interaktif dan
partisipatif dapat menjadi alternatif metode bimbingan karier yang lebih menarik bagi siswa,
sehingga siswa dapat lebih aktif terlibat dalam proses pengambilan keputusan karier mereka.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa board game Career Quest memiliki potensi sebagai
media bimbingan karier yang mampu membantu siswa SMA mengembangkan Career Decision
Making Self-Efficacy (CDMSE). Melalui pengalaman simulasi karier yang interaktif, siswa
memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi berbagai alternatif pilihan, mempertimbangkan
konsekuensi keputusan, mengenali kemampuan diri, serta menyusun rencana karier secara lebih
terarah. Temuan ini mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang melibatkan partisipasi
aktif dan pengalaman langsung dapat memperkuat keyakinan siswa dalam menghadapi tugas-
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tugas pengambilan keputusan karier. Dengan demikian, penggunaan board game tidak hanya
berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi Kkarier, tetapi juga sebagai media yang
memfasilitasi pembentukan pengalaman belajar yang bermakna dalam mendukung
perkembangan karier siswa. Hasil penelitian ini memperkuat pentingnya inovasi media dalam
layanan bimbingan dan konseling karier di sekolah. Board game Career Quest dapat menjadi
alternatif layanan yang lebih menarik, partisipatif, dan sesuai dengan karakteristik remaja
sehingga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses eksplorasi karier.

Kontribusi penelitian ini terletak pada pengembangan media berbasis permainan yang
dirancang berdasarkan dimensi-dimensi Career Decision Making Self-Efficacy, sehingga siswa
tidak hanya memperoleh informasi karier, tetapi juga berlatih mengambil keputusan melalui
berbagai situasi yang menyerupai kondisi nyata. Temuan ini membuka peluang bagi guru
bimbingan dan konseling untuk mengintegrasikan pendekatan permainan edukatif dalam
layanan karier guna mendukung kesiapan siswa menghadapi pilihan pendidikan lanjutan
maupun dunia kerja. Ke depan, pengembangan board game Career Quest dapat diarahkan pada
penyempurnaan desain permainan, penambahan variasi skenario dan tantangan Kkarier, serta
pemanfaatan teknologi digital untuk memperluas akses dan fleksibilitas penggunaan media.
Penelitian selanjutnya juga perlu melibatkan jumlah partisipan yang lebih besar, karakteristik
sekolah yang lebih beragam, serta desain eksperimen yang memungkinkan perbandingan
dengan kelompok kontrol agar efektivitas media dapat diuji secara lebih komprehensif. Selain
itu, penerapan board game pada jenjang pendidikan dan konteks layanan karier yang berbeda
dapat dilakukan untuk memperluas pemanfaatan media dalam mendukung pengembangan
kesiapan karier peserta didik. Dengan pengembangan tersebut, board game Career Quest
berpotensi menjadi salah satu inovasi media bimbingan Kkarier yang relevan, adaptif, dan
berkelanjutan dalam membantu siswa mempersiapkan masa depan kariernya secara lebih
matang.
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