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Abstrak: Layanan karir untuk anak berkebutuhan khusus (ABK) merupakan layanan yang
membantu siswa merencanakan Kkarirnya secara matang, tetapi selama ini media yang
dikembangkan masih sangat kurang dan belum berbentuk media digital sehingga aksesnya
terbatas untuk digunakan.sehingga tujuan penelitian pengembangan ini adalah
mengembangkan media games digital untuk membantu eksplorasi karir ABK. Pentingnya
kemampuan dan kematangan siswa berkebutuhan khusus dalam merencanakan karir yang
sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki menjadi alasan dilakukannya penelitian ini.
Masih kurangnya tingkat kematangan perencanaan Karir siswa menjadikan timbulnya
masalah dalam kehidupannya kedepan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
pengembangan (R&D) dengan model yang mengadaptasi dari tahapan pengembangan
Borg dan Gall menjadi 7 tahap pengembangan. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini
adalah games digital tentang eksplorasi karir yang bisa dimainkan oleh siswa berkebutuhan
khusus. Produk games eksplorasi karir ini telah melalui uji keberterimaan dan kelayakan
berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, praktisi dan calon
pengguna dan memperoleh hasil sebesar 89,80% yang artinya produk games eksplorasi
karir ini sangat layak untuk digunakan di lapangan sebagai media layanan informasi karier
untuk siswa berkebutuhan khusus. Media ini dapat membantu guru BK dalam menyediakan
layanan bimbingan karir, serta mendorong siswa agar dapat melatih kemampuan dalam
mengeksplorasi karir secara mandiri.

Kata Kunci: Digital, Eksplorasi, Games, Inklusi. Karir

Abstract: The purpose of this research is to develop digital game media to help explore the
careers of students with special needs. The importance of the ability and maturity of
students with special needs in planning a career that suits their talents and interests is the
reason for conducting this research. The lack of maturity in students' career planning
causes problems in their future lives. This research uses the research and development
(R&D) method with a development model that adapts the stages of Borg and Gall's
development into 7 stages of development. The product resulting from this research is a
digital game about career exploration that can be played by students with special needs.
This career exploration game product has gone through an acceptance and feasibility test
based on the results of the assessment carried out by material experts, media experts,
practitioners and prospective users and obtained a result of 89.80% which means that this
career exploration game product is very suitable for use in the field as a career information
service media for students with special needs. This media can help BK teachers in
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providing career guidance services, as well as encourage students to be able to practice
their ability to explore careers independently.
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PENDAHULUAN

Upaya peningkatan kesejahteraan  hidup  bagi Anak  Berkebutuhan
Khusus/Disabilitas terus dilakukan. Dalam tiga dekade terakhir, telah terjadi gerakan
signifikan terkait pendidikan inklusi di seluruh dunia (Hassanein et al., 2021), begitu juga
di Indonesia. Hasil Survey Ekonomi Nasional (Susenas) pada tahun 2020 mencatat ada
28,05 juta penyandang disabilitas di Indonesia. Jumlah ini setara dengan 10,38% populasi
nasional. Hal tersebut menjadikan Indonesia memiliki prevalensi disabilitas tertinggi di
Asia Tenggara menurut UNESCAP (Nadya et al., 2022a). Meskipun demikian, banyak
tantangan yang masih membayangi aksesibilitas para penyandang difabel (Nadya et al.,
2022a; Noviandari & Fitriara Huda, 2018; Novitarani & Wahyuno, 2018; Subdirektorat
Indikator Statistik, 2020). Pada tahun 2021, Bank Dunia menemukan hanya 5 dari 10 ABK
yang pada akhirnya dapat menuntaskan pendidikan hingga tingkat SMA/sederajat. Situasi
ini merupakan salah satu penyebab tingginya jumlah pengangguran di golongan
penyandang disabilitas (Gatra, 2023)

Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) pada 2022 dapat dilihat bahwa daerah
Jawa Timur masuk dalam daerah terendah dalam persentase penduduk disabilitas 15 tahun
ke atas yang memiliki ijazah terakhir minimal SMA/sederajat. Hal ini menunjukkan bahwa
siswa berkebutuhan khusus di Jawa Timur memiliki masalah yang membuat mereka tidak
dapat menyelesaikan pendidikan sampai lulus. Keadaan ini berdampak negatif pada angka
keterserapan penyandang disabilitas dalam dunia kerja. Tenaga kerja yang tidak memiliki
kualifikasi yang ditentukan termasuk kualifikasi Pendidikan maka akan sulit untuk
mendapatkan pekerjaan yang layak dan diinginkan. Sebuah sistem Pendidikan inklusif
telah diusulkan untuk memecahkan masalah ini (Bose & Heymann, 2020; Noviandari, H
& Masruroh, 2021). Undang-undang di Indonesia telah menetukan kebijakan tentang
pendidikan bagi ABK yang tertulis dalam Undang-Undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003.
Dalam undang-undang tersebut dijelaskan bahwa setiap warga negara memiliki hak yang
sama untuk memperoleh pendidikan yang berkualitas baik cacat fisik, emosional, maupun
mental, intelektual atau sosial, mereka berhak atas pendidikan khusus (Nadya et al., 2022b).
Selain itu perkembangan ABK selama menempuh pendidikan di sekolah termasuk
perkembangan karirnya juga merupakan tugas guru Bimbingan dan Konseling yang
diwujudkan dalam bentuk layanan bimbingan Kkarir.

Bimbingan karir adalah salah satu bentuk layanan dalam BK yang bertujuan untuk
membantu peserta didik untuk mengenal bakat, minat, dan potensi yang dimiliki,
memahami keadaan lingkungan kerja, sehingga siswa dapat merencanakan dan memilih
jenjang karir yang sesuai dengan bakat dan minatnya. Kurangnya keterampilan siswa
berkebutuhan khusus dalam merencanakan karir membuat siswa tidak dapat memilih dan
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menetukan Kkarir yang paling sesuai dengan minat, bakat, dan potensi yang dimiliki
individu.

Fungsi bimbingan Kkarir di sekolah adalah menyelenggarakan seluruh layanan
bimbingan yang menekankan kepada proses pemberian layanan informasi dan intervensi
bantuan kepada siswa berkebutuhan khusus dalam rencana penentuan studi lanjutan dan
rencana pekerjaan (Almarogi, 2019; Novitarani & Wahyuno, 2018; Rosyada & Muslim,
2021). Bimbingan karir merupakan usaha pemberian bantuan dalam mempersiapkan diri
menghadapi dunia pekerjaan, menentukan lapangan pekerjaan atau jabatan profesi tertentu,
serta menyiapkan diri agar siap menjalankan jabatan yang telah diampu. Pengembangan
karir sebaiknya dilakukan dengan perencanaan dan strategi khusus, yaitu dengan
memastikan keterlaksanaan bimbingan karir dengan cita-cita dan sebuah target yang
harapkan baik oleh instansi pendidikan maupun perusahaan (McCormick et al., 2021).
Bimbingan karir sangatlah dekat dengan pendidikan karir (career education), program
pendidikan karir mempunyai beberapa tahapan yaitu berupa kesadaran Karir, eksplorasi
karir, dan persiapan karir, dari beberapa tahapan ini akan membuat sebuah gagasan
pengembangan karir yaitu adanya sebuah usaha dari lembaga untuk mengembangkan dan
memperkaya sumber daya yang ada dengan tetap mengutamakan kebutuhan mereka
(Anwar, 2017; Nusantara et al., 2020). Tujuan bimbingan karir (1) untuk mengembangkan
pengetahuan tentang dirinya sendiri (self concept); (2) untuk mengembangkan sikap dan
nilai diri sendiri dalam menentukan pilihan lapangan kerja dalam persiapan memasukinya;
dan (3) untuk memiliki keterampilan dasar (Fadlillah & Ruhjatini, 2019)

Penelitian dan pembahasan terkait masalah karir siswa berkebutuhan khusus sudah
banyak dilakukan, berbagai strategi juga telah dikembangkan untuk mengatasi masalah
diskriminasi dan keterserapan siswa berkebutuhan khusus dalam pasar tenaga kerja seperti
program bimbingan karir, pengembangan board games puzzle karier, permainan board
6game peta, Jeopardy career game, dan permainan ular tangga perencanaan Karir
(Adawiyah, 2018; Asmarina & Lianawati, 2020; Astuti, 2022; Dari & Hanggara, 2022;
Krismona et al., 2021; Rahmawati, 2020; Septyanti & Annisa, 2022; Syahrul, 2021).
Berbagai upaya sudah dilakukan demi memberikan pelayanan bimbingan karir yang
efektif. Pemanfaatan media permainan juga sudah terbukti efektif dalam membantu siswa
mengeksplorasi karir yang diinginkan. Permainan merupakan kegiatan yang bagus untuk
perkembangan kognitif, khususnya pada aspek-aspek simbolis dan khayalan pada individu.
Permainan dapat membentuk kognitif indvidu dengan lebih baik (Septyanti & Annisa,
2022). Tetapi permainan yang dikembangkan selama ini belum berbasis digital sehingga
penggunaannya masih sangat terbatas.

Penelitian-penelitian yang sudah dilakukan belum mencoba mendigitalisasi
permainan-permainan perencanaan karir tersebut. Padahal di era revolusi industry 5.0 ini
ketersediaan dan kemudahan mengakses informasi akan lebih mudah tercapai jika
memanfaatkan teknologi. Dari segi efektifitas pembiayaan, pengembangan game digital
juga bisa menghemat biaya produksi karena dengan sekali membuat maka game tersebut
bisa dengan mudah diakses oleh siapa saja dan dimana saja. Game digital bisa menjadi
alternatif cara yang digunakan oleh guru BK dalam memberikan bimbingan karir yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa berkebutuhan khusus. Dengan pemanfaatan
teknologi digital juga dapat membuat siswa bisa dengan mudah mengakses layanan
bimbingan Karir ini. Oleh karena itu perlu adanya penelitian yang mencoba menjawab
permasalahan tersebut. Penelitian ini adalah penelitian yang berusaha mengembangkan
games eksplorasi karir berbasis digital (games digital), dimana games ini akan
menerapankan prinsip-prinsip inquiry based learning, dimana pada pendekatan inquiry
based learning siswa bukan hanya menjadi objek pelajaran tetapi siswa harus menjadi
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pelaku aktif dalam proses proses pembelajaran (Gunardi, 2020). Siswa diarahkan untuk
selalu mempertanyakan dan mengeksplorasi gagasan-gagasan dengan menggunakan
berbagai sumber informasi untuk meningkatkan pemahaman mereka. Pada penelitian ini
peneliti bertujuan untuk mengembangan sebuah media layanan berbentuk games digital
untuk membantu meningkatkan eksplorasi karir siswa berkebutuhan khusus.

METODE PENELITIAN

Rancangan Penelitian

Metode penelitian dalam penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and
Development) yang dirancang untuk menghasilkan sebuah produk baru dan memenuhi uji
kelayakan dan keberterimaan produk. Model penelitian pengembangan ini mengadaptasi 7
tahapan dari model pengembangan Borg and Gall. 7 tahapan tersebut meliputi : 1) studi
pendahuluan, 2) pengumpulan data, 3) mendesain produk, 4) validasi ahli, 5) revisi produk
awal, 6) validasi calon pengguna, 7) revisi produk akhir (Borg & Gall, 1984).

1. Studi 2. Pengumpulan 3. Mendesain
Pendahuluan |~/ Data Prodnk

6. Validasi Calon |- 5. Revisi 4. Validasi ahli
Pengguna J'_I Produk Awal

| 7. Revisi Produk J

— / Akhir

Gambar 1. Tahapan pengembangan adaptasi dari Model Borg & Gall

Sumber Data

Penelitian pengembangan ini memerlukan data yang valid dan sesuai dengan
kebutuhan penelitian oleh karena itu peneliti melibatkan beberapa sumber data meliputi 1
orang ahli bimbingan dan konseling selaku validator materi, 1 orang ahli media
pembelajaran selaku validator media, 3 orang guru BK selaku praktisi layanan BK di
sekolah, dan 5 calon pengguna yaitu 2 orang siswa SMK Negeri Banyuwangi yang
berkebutuhan khusus, 1 orang siswa SMK PGRI 2 Giri yang berkebutuhan khusus, dan 2
orang siswa SLB Negeri Banyuwangi. Jenis data yang dikumpulkan merupakan data yang
bersifat kuantitatif artinya data berbentuk angka dari penilaian ahli dan data yang bersifat
kualitatif artinya data yang berbentuk deskriptif seperti masukan dan saran dari ahli atau
validator.

Teknik Pengumpulan Data

Penelitian pengembangan ini dalam pengumpulan datanya menggunakan instrumen
penilaian ahli materi, instrumen penilaian ahli media, inventori penilaian praktisi, dan
instrumen calon pengguna yang disusun berdasarkan spesifikasi keberterimaan produk
yang ingin dipenuhi. Sistem penilaiannya menggunakan skala rating dari skala 1 sampai 5
Dimana skala 1 menunjukkan paling tidak memenuhi dan skala 5 menunjukkan sangat
memenuhi spesifikasi penilaian. Aspek penilaian pada instrumen ahli media meliputi
penilaian desain, aksebitilas, kemudahan dimanfaatkan kembali, umpan balik dan adaptasi.
Aspek penilaian pada instrumen ahli materi meliputi kualitas materi, tujuan pembelajaran,
dan motivasi. Aspek penilaian pada instrumen praktisi meliputi kualitas desain, kualitas
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materi, tujuan layanan, motivasi, kemudahan dimanfaarkan Kembali, umpan balik dan
adaptasi. Aspek penilaian pada instrumen praktisi/guru BK meliputi kemenarikan desain,
kualitas materi, tujuan layanan, motivasi, kemudahan dimanfaatkan Kembali, umpan balik
dan adaptasi. Selanjutnya aspek penilaian pada instrumen calon pengguna meliputi
kemenarikan desain, kualitas materi, kemudahan penggunaan, dan motivasi/kemenarikan.

Teknik Analisis Data

Data kuantitatif dan data kualitatif yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis
secara mendetail dan menyeluruh sehingga didapatkan hasil akhir produk yang layak dan
diterima. Pengukuran data kuantitatif yang didapatkan dari penilaian ahli materi, ahli
media, dan pengguna menggunakan pengukuran skala likert. Skala penilaian yang
digunakan dapat dilihat dalam tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 1. Skala Penilaian Produk

Skala Penilaian Keterangan Skor
Sangat Baik SB 5
Baik B 4
Kurang Baik KB 3
Tidak Baik B 2
Sangat Tidak Baik STB 1

Analisa data hasil validasi yang diperoleh menggunakan perhitungan presentase
kelayakan dan keberterimaan menurut Sugiono (Murtiningsih et al., 2024) dapat anda lihat
pada gambar 2. Dan kriteria Analisa kelayakan dan keberterimaan untuk menentukan
kualitas media setelah dilakukan perhitungan hasil penilaian ahli materi, ahli media,
praktisi, dan calon pengguna menggunakan klasifikasi dari Arikunto (Pramuaji & Munir,
2017).

skor yang diperole h
e ot x 100%
skor yang diharapakan

presentase =

Gambar 2. Rumus presentase kelayakan dan keberterimaan produk

Tabel 2. Kriteria penilaian kelayakan dan keberterimaan prodruk

Presentase Pencapaian Keterangan
81% — 100% Sangat Layak
61% — 80% Layak
41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Tidak Layak
<21% Sangat Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini telah mengahsilkan produk berupa media games digital
yang membantu siswa mengeksplorasi karirnya. Produk dalam penelitian ini telah melewati
uji kelayakan produk dengan menggunakan instrumen penilaian ahli materi, instrumen
penilaian ahli media, inventori penilaian praktisi, dan instrumen calon pengguna yang
disusun berdasarkan spesifikasi keberterimaan produk yang ingin dipenuhi. Hasil penilaian
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ahli dan calon pengguna. Hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, praktisi, dan calon
pengguna dapat dilihat dalam tabel 3, tabel 4, tabel 5, dan tabel 6 di bawah ini:

Tabel 3. Hasil penilaian ahli materi

Aspek Sk_or Yang Squ Presentase Kategori
Diperoleh  Maksimal
Kemenarikan Desain 20 25 80% Layak
Kualitas Materi 23 25 93% Sangat Layak
Tujuan Layanan 22 25 92% Sangat Layak
Motivasi 5 5 100% Sangat Layak
Jumlah 70 80 90% Sangat Layak
Tabel 4. Hasil penilaian ahli media
Skor Yang Skor Presentase Kategori
Aspek Diperoleh  Maksimal
Kemenarikan Desain 10 10 100% Sangat Layak
Aksebilitas 5 5 100% Sangat Layak
Kemudahan 5 5 100% Sangat Layak
Dimanfaatkan Kembali
Motivasi 5 5 100% Sangat Layak
Jumlah 25 25 100% Sangat Layak
Tabel 5. Hasil penilaian praktisi
Aspek Sk_or Yang Squ Presentase Kategori
Diperoleh  Maksimal
Kemenarikan Desain 10 10 100% Sangat Layak
Kualitas Materi 23 25 90% Sangat Layak
Tujuan Layanan 20 25 80% Layak
Umpan Balik dan 8 10 80% Layak
Adaptasi
Kemudahan 5 5 100% Sangat Layak
dimanfaatkan kembali
Motivasi 5 5 100% Sangat Layak
Jumlah 71 80 83% Sangat Layak
Tabel 6. Hasil penilaian calon pengguna
Aspek Skpr Yang Squ Presentase Kategori
Diperoleh  Maksimal
Kemenarikan Desain 9 10 90% Sangat Layak
Kualitas Materi 21 25 88% Sangat Layak
Kemudahan 5 5 100% Sangat Layak
dimanfaatkan kembali
Motivasi 5 5 100% Sangat Layak
Jumlah 40 45 91% Sangat Layak
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Tabel 5. Hasil penilaian praktisi

Aspek o Hasil Total Kategori
resentase
Ahli Materi 90%
Ahli Media 100%
Praktisi 83% 92,20% Sangat Layak
Calon Pengguna 91%
Jumlah 71

Berdasarkan hasil uji validasi ahli, maka diperoleh total hasil penilaian sebesar
92,20% dengan kategori sangat layak. Sehingga produk media games digital eksplorasi
karir dapat digunakan sebagai media bantu dalam memberikan layanan bimbingan karir
pada siswa berkebutuhan khusus.

Pembahasan

Media games digital eksplorasi karir yang dihasilkan dalam penelitian ini dinilai
sangat layak digunakan sebagai pemberian informasi karier pada siswa berkebutuhan
khusus di Sekolah Menengah Kejuruan dan sederajat. Media yang dihasilkan dalam
penelitian ini dimanfaatkan untuk memfasilitasi kebutuhan perkembangan karier siswa
berkebutuhan khusus dan membantu guru bimbingan konseling dalam mengembangkan
variasi media dalam memberikan informasi karier pada siswa. Bimbingan karir merupakan
usaha pemberian pertolongan dalam memnyiapkan diri menghadapi dunia pekerjaan,
memilih lapangan pekerjaan atau jabatan profesi tertentu, serta melengkapi diri agar siap
menduduki jabatan yang telah diampu. Pengembangan karir sebaiknya dilakukan dengan
perencanaan dan strategi khusus, yaitu dengan memastikan keterlaksanaan bimbingan karir
dengan cita-cita dan sebuah target yang diharapkan baik oleh lembaga pendidikan maupun
perusahaan (McCormick et al., 2021).

Penelitian dan pembahasan terkait masalah karir siswa berkebutuhan khusus sudah
banyak dilakukan, berbagai strategi juga telah dikembangkan untuk mengatasi masalah
diskriminasi dan keterserapan siswa berkebutuhan khusus dalam pasar tenaga kerja seperti
program bimbingan karir, pengembangan board games puzzle karier, permainan board
6game peta, Jeopardy career game, dan permainan ular tangga perencanaan Karir
(Adawiyah, 2018; Asmarina & Lianawati, 2020; Astuti, 2022; Dari & Hanggara, 2022;
Krismona et al., 2021; Rahmawati, 2020; Septyanti & Annisa, 2022; Syahrul, 2021).
Berbagai upaya sudah dilakukan demi memberikan pelayanan bimbingan karir yang
efektif. Pemanfaatan media permainan juga sudah terbukti efektif dalam membantu siswa
mengeksplorasi karir yang diinginkan.

Penelitian-penelitian yang sudah dilakukan belum mencoba mendigitalisasi
permainan-permainan perencanaan Karir tersebut. Padahal di era revolusi industry 5.0 ini
ketersediaan dan kemudahan mengakses informasi akan lebih mudah tercapai jika
memanfaatkan teknologi. Dari segi efektifitas pembiayaan, pengembangan game digital
juga bisa menghemat biaya produksi karena dengan sekali membuat maka game tersebut
bisa dengan mudah diakses oleh siapa saja dan dimana saja. Game digital bisa menjadi
alternatif cara yang digunakan oleh guru BK dalam memberikan bimbingan Kkarir yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa berkebutuhan khusus. Dengan pemanfaatan
teknologi digital juga dapat membuat siswa bisa dengan mudah mengakses layanan
bimbingan karir ini. Penelitian ini adalah penelitian yang berusaha mengembangkan games
eksplorasi karir berbasis digital (games digital), dimana games ini menerapankan prinsip-
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prinsip inquiry based learning, dimana pada pendekatan inquiry based learning siswa
bukan hanya menjadi objek pelajaran tetapi siswa harus menjadi pelaku aktif dalam proses
proses pembelajaran (Gunardi, 2020). Siswa diarahkan untuk selalu mempertanyakan dan
mengeksplorasi gagasan-gagasan dengan menggunakan berbagai sumber informasi untuk
meningkatkan pemahaman mereka.

SIMPULAN

Berdasarkan kajian-kajian dan analisis data yang sudah dilakukan, maka diperoleh
kesimpulan bahwa produk Game Digital Eksplorasi Karir untuk siswa berkebutuhan
khusus ini layak digunakan oleh guru BK sebagai media layanan karir untuk siswa karena
telah memenuhi aspek kelayakan format media dan kelayakan isi materi secara teoritis.
selanjutnya diketahui bahwa penelitian ini masih sebatas pengembangan media layanan
karir yang lolos uji kelayakan dan keberterimaan dan belum dilakukan uji efektifitas media
untuk peningkatan perencanaan karir siswa sehingga perlu dilakukan penelitian lanjutan
untuk menguji keefektifan dari layanan bimbingan karir dengan berbantu media games
digital eksplorasi karir dalam meningkatkan keterampilan perencanaan karir siswa
berkebutuhan khusus.
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