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Bimbingan dan Konseling 
 

ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 
permainan ludo karier sebagai media dalam memberikan layanan 
bimbingan kelompok untuk meningkatkan pemahaman mengenai RIASEC. 
Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas X SMKN 31 Jakarta dengan 
sampel berjumlah 141 siswa. Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini 
termasuk pada jenis penelitian pengembangan atau Design Based 
Research (DBR). Pada penelitian ini, terhadap 3 langkah penelitian, yakni: 
(1) Analisis Permasalahan: Pada tahap ini peneliti turun ke lapangan harus 
mengidentifikasi dan menganalisis masalah yang akan diteliti 
menggunakan alat bantu kuesioner dan wawancara. (2) Pengembangan 
Program: Pada tahap ini peneliti mengembangkan ludo karier sebagai 
solusi permasalahan yang terjadi di lapangan. Pada tahap ini, peneliti juga 
melakukan uji ahli terhadap materi dan media ludo karier. Ahli materi 
memberikan skor 66,67% yang termasuk ke dalam kategori layak, dan ahli 
media memberikan skor 85,15% yang termasuk ke dalam kategori sangat 
layak. (3) Uji Coba dan Perbaikan: Pada tahap ini peneliti melakukan uji 
coba mengukur kembali tingkat pemahaman siswa. Pada aspek Realistic, 
100% sudah memahami. Pada Investigative 83,33%, siswa memahami 
pengertian, dan 100% siswa sudah memahami ciri kepribadian dan jenis 
pekerjaan. Pada aspek Artistic, 100% siswa sudah memahami pengertian 
dan ciri kepribadian, sedangkan 83,33% siswa yang memahami jenis 
pekerjaannya. Pada aspek Social, 100% siswa sudah memahaminya. Pada 
aspek Enterprising, 83,33% memahami pengertian, 16,67% memahami ciri 
kepribadian, dan 100% sudah memahami jenis pekerjaannya. Pada aspek 
Conventional, 100% siswa memahami pengertian, 83,33% memahami ciri 
kepribadian, 66,67% memahami jenis pekerjaannya. Berdasarkan 
pengukuran hasil pretest dan posttest, terjadi peningkatan rata-rata 55,55% 
pemahaman pada materi RIASEC dan peneliti melakukan perbaikan pada 
permainan ludo karier. Berdasarkan data tersebut, dapat dilihat bahwa 
persentase terendah terdapat pada aspek Enterprising khususnya bagian 
ciri-ciri kepribadian. Hal tersebut diakibatkan karena butir pertanyaannya 
yang menanyakan kepribadian apa yang merupakan kebalikan dari 
kepribadian Enterprising. Dengan demikian, ludo karier sudah dapat 
digunakan sebagai media bimbingan kelompok untuk membantu 
meningkatkan pemahaman terhadap materi RIASEC. 
 
Kata kunci: Ludo, Bimbingan Kelompok, Design Based Research, RIASEC 
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DEVELOPMENT OF CAREER LUDO GAME MEDIA IN GROUP 
GUIDANCE SERVICES TO ENHANCE UNDERSTANDING OF RIASEC 

MATERIAL AT SMKN 31 JAKARTA 
 

 
Sandra Shafira 

Guidance and Counseling 
 

ABSTRACT 

 
This study aims to develop a product in the form of a career ludo game as 
a medium for providing group guidance services to enhance understanding 
of RIASEC. The population of this study consisted of 10th-grade students 
of SMKN 31 Jakarta, with a sample size of 141 students. The research 
conducted falls under the category of development research or Design-
Based Research (DBR). This study follows three stages: (1) Problem 
Analysis: In this stage, the researcher conducted fieldwork to identify and 
analyze the problems to be studied using questionnaires and interviews as 
tools. (2) Program Development: In this stage, the researcher developed 
the career ludo game as a solution to the problems identified in the field. 
This stage also involved expert evaluations of the content and media. 
Content experts provided a score of 66.67%, categorized as feasible, while 
media experts gave a score of 85.15%, categorized as highly feasible. (3) 
Trial and Improvement: At this stage, the researcher conducted trials to 
reassess students level of understanding. In the Realistic aspect, 100% of 
students demonstrated understanding. In the Investigative aspect, 83.33& 
of students understood the definition, while 100% understood personality 
traits and job types. In the Artistic aspect, 100% of students comprehended 
both the definition and personality traits, while 83.33% understood job types. 
In the Social aspect, 100% of students demonstrated understanding. In the 
Enterprising aspect, 83.33% of students understood the definition, 16.67% 
understood personality traits, and 100% understood job types. In the 
Conventional aspect, 100% of students undedrstood the definition, 83.33% 
understood personality traits, and 66.67% understood job types. Based on 
the pretest and posttest measurements, there was an average increase of 
55.55% in students understanding of the RIASEC model. The researcher 
then made improvements to the career ludo game. The lowesr percentage 
was observed in the Enterprising aspect, particularly in understanding 
personality traits. This was due to the nature of the questions, which asked 
students to identify the opposite personality type of Enterprising. Thus, the 
career ludo game can be used as a group guidance tool to help improve 
students comprehension of the RIASEC model. 
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MOTTO 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain” (Q.S. Al Insyirah 6 - 7) 

 

“Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kali kita jatuh." (Confusius) 
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