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The application of gamification in career guidance programs has the potential to 
change the way students view and engage with the program. With strategically 
designed game elements, gamification can help students feel more motivated, increase 
their participation, and encourage them to plan their future careers more seriously. 
This study aims to analyze the role of Gamification in increasing student motivation 
in Career Guidance Programs at the high school level. The qualitative approach used 
aims to explore the experiences and perspectives of students and guidance and 
counseling teachers in the career guidance program. Data were collected through in-
depth interviews, participatory observation, and document analysis. The results 
showed that the application of gamification elements such as point awarding, 
leaderboards, and weekly challenges in the Career Guidance Program was able to 
increase students' participation, engagement, and awareness of their future career 
planning after high school. Gamification provides an interactive and fun learning 
environment, which has a positive impact on students' intrinsic and extrinsic 
motivation in planning for a bright future. 
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ABSTRAK 

Penerapan gamifikasi dalam program bimbingan karir memiliki potensi untuk mengubah cara 
siswa melihat dan mengikuti program tersebut. Dengan elemen-elemen permainan yang 
dirancang secara strategis, gamifikasi dapat membantu siswa merasa lebih termotivasi, 
meningkatkan partisipasi mereka, serta mendorong mereka untuk merencanakan masa depan 
karir mereka dengan lebih serius. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran 
Gamifikasi dalam meningkatkan motivasi Siswa dalam Program Bimbingan Karir di tingkat 
Sekolah Menengah Atas (SMA). Pendekatan kualitatif yang digunakan bertujuan untuk 
menggali pengalaman dan perspektif Siswa serta Guru Bimbingan dan Konseling (BK) dalam 
program bimbingan karir tersebut. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam, 
observasi partisipatif, dan analisis dokumen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 
elemen gamifikasi seperti pemberian poin, leaderboard, dan tantangan Mingguan dalam 
Program Bimbingan Karir mampu meningkatkan partisipasi siswa, keterlibatan, dan 
kesadaran mereka terhadap perencanaan karir mereka nantinya setelah tamat tingkat SMA. 
Gamifikasi memberikan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang 
berdampak positif pada motivasi intrinsik dan ekstrinsik Siswa dalam merencanakan masa 
depan yang gemilang nantinya. 
 
Kata kunci: Gamifikasi, Motivasi Siswa, Bimbingan Karir, Bimbingan dan Konseling, 
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PENDAHULUAN 
Motivasi merupakan salah satu faktor penting dalam keberhasilan proses 

pembelajaran, termasuk dalam program bimbingan karir di sekolah. Namun, banyak siswa 
yang menunjukkan rendahnya minat dan keterlibatan dalam aktivitas bimbingan karir. Hal 
ini disebabkan oleh berbagai faktor, seperti kurangnya daya tarik metode konvensional dan 
minimnya relevansi yang dirasakan siswa terhadap materi yang disampaikan (Ryan & Deci, 
2000). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam Pendekatan Bimbingan Karir untuk 
meningkatkan motivasi Siswa. Salah satu pendekatan yang menjanjikan adalah Gamifikasi, 
yaitu menggunakan elemen permainan dalam konteks non-permainan (Deterding et al., 
2011). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisisi peran gamifikasi dalam Meningkatkan 
motivasi Siswa dalam Prpogram Bimbingan Karir. Studi ini berfokus pada pengalaman 
Siswa dan Guru BK di SMA yang telah menerapkan Gamifikasi dalam Program Bimbingan 
Karir. 
 Pendidikan tidak hanya berfokus pada pengajaran akademik, tetapi juga pada 
pembentukan karakter dan kesiapan siswa dalam menghadapi tantangan di dunia kerja. 
Program bimbingan karir di sekolah berperan penting dalam mempersiapkan siswa untuk 
memilih jalur karir yang sesuai dengan minat, bakat, dan kemampuan mereka. Namun, 
dalam kenyataannya, banyak siswa yang merasa kurang tertarik dan kurang termotivasi 
untuk mengikuti program bimbingan karir ini. Mereka cenderung melihat program ini 
sebagai bagian dari kegiatan wajib yang kurang relevan dengan kehidupan mereka saat ini. 
 Salah satu tantangan utama dalam Bimbingan Karir adalah bagaimana cara 
melibatkan Siswa secara aktif dalam proses pembelajaran yang terkait dengan perencanaan 
masa depan mereka. Banyak siswa yang tidak memahami pentingnya program ini, sehingga 
mereka kurang serius dalam mengikuti bimbingan karir. Akibatnya, siswa tidak 
memperoleh pemahaman yang memadai mengenai berbagai pilihan karir yang dapat 
mereka pilih, serta langkah-langkah yang perlu mereka ambil untuk mencapai tujuan 
tersebut.  

Hal ini bisa berpotensi menghambat perkemabngan karir Mereka di mada depan. 
Gamifikasi telah muncul sebagai salah satu pendekatan inovatif yang digunakan untuk 
mengatasi masalah keterlibatan siswa dalam pendidikan, termasuk dalam konteks 
bimbingan karir. Gamifikasi mengacu pada penerapan elemen-elemen permainan, seperti 
sistem penghargaan, tantangan, poin, level, dan kompetisi, ke dalam konteks non-permainan 
seperti pendidikan. Tujuan dari gamifikasi dalam pendidikan adalah untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan, yang nantinya dapat 
meningkatkan motivasi Siswa untuk terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran. 
 Penerapan gamifikasi dalam program bimbingan karir memiliki potensi untuk 
mengubah cara siswa melihat dan mengikuti program tersebut. Dengan elemen-elemen 
permainan yang dirancang secara strategis, gamifikasi dapat membantu siswa merasa lebih 
termotivasi, meningkatkan partisipasi mereka, serta mendorong mereka untuk 
merencanakan masa depan karir mereka dengan lebih serius. Sebagai contoh, pemberian 
poin untuk setiap pencapaian dalam kegiatan eksplorasi karir, atau penggunaan leaderboard 
untuk menampilkan siswa dengan kemajuan terbaik, dapat menambah elemen kompetitif 
yang membuat siswa lebih antusias. Beberapa studi menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam berbagai konteks pendidikan. Namun, 
penerapan gamifikasi dalam bimbingan karir di sekolah masih relatif terbatas. Oleh karena 
itu, penting untuk melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengeksplorasi bagaimana 
gamifikasi dapat diterapkan dalam konteks Bimbingan Karir dan dampaknya terhadap 
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motivasi pemahaman siswa. 
 Selain itu, penting untuk memahami elemen-elemen gamifikasi apa yang paling 
efektif diterapkan dalam program bimbingan karir agar dapat mengoptimalkan hasil yang 
diharapkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis penerapan 
gamifikasi dalam bimbingan karir, serta bagaimana hal tersebut dapat meningkatkan 
motivasi Siswa untuk lebih serius merencanakan Karir Mereka di masa depan. Dengan latar 
belakang tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih dalam 
mengenai penerapan gamifikasi dalam pendidikan, khususnya dalam meningkatkan 
motivasi siswa dalam bimbingan karir, dan bagaimana hal ini dapat berdampak pada 
pemahaman Mereka terhadap pilihan Karir yang ada. 
 
METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas XI dan guru BK di sebuah SMA di Indonesia yang telah 
menerapkan Gamifikasi dalam Program Binbingan Karir. Data dapat dikumpulkan melalui: 
Wawancara Mendalam, yaitu dilakukan dengan siswa dan Guru BK untuk memahami 
pengalaman Mereka. Observasi Partisipatif, yaitu Mengamati langsung pelaksanaan 
Program Bimbingan Karir yang menggunakan Gamafikasi. Analisis Dokumen, yait meliputi 
analisis modul, Laporan, dan ,ateri yang digunakan dalam Prtogram Bimbingan karir. Data 
dianalisis menggunakan pendekatan tematik untuk mengidentifikasi pola dan tema utama. 

 
Gambar 1. Teknik Pengumpulan Data 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Peningkatan Keterlibatan siswa, yaitu Gamifikasi terbukti meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam program bimbingan karir. Elemen seperti poin, leaderboard, dan tantangan 
mingguan mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi. Misalnya, siswa merasa termotivasi 
untuk menyelesaikan tugas bimbingan karir agar dapat memperoleh poin tambahan. 
Peningkatan Motivasi Intrinsik dan ekstrinsik, yaitu menunjukan peningkatan motivasi 
intrinsik karena elemen Gamifikasi menciptakan suasana yang menyenangkan dan 
kompetitif. Selain itu, motivasi ekstrinsik juga mengingat karena penghargaan dan 
pengakuan yang diberikan melalui leaderboard. Relevan dengan Perencanaan Karir, yaitu 
gamifikasi yang memahami relevansi Bimbingan Karir dengan kehidupan Mereka. 
Tantangan yang diberikan sering kali terkait dengan ekplorasi minat, bakat, dan peluang 
karir, sehingga Siswa meresa lebih siap menghadapi masa depan. 
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KESIMPULAN 
Gamifikasi memainkan peran penting dalam meningkatkan motivasi siswa dalam 

program bimbingan karir. Dengan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 
menyenangkan, gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa, baik secara intrinsik 
maupun ekstrinsik. Penelitian ini merekomendasikan agar sekolah-sekolah lain mengadopsi 
gamifikasi dalam program bimbingan karir untuk menciptakan proses belajar yang lebih 
efektif dan menarik. Penerapan gamifikasi dalam program bimbingan karir telah 
menunjukkan hasil yang signifikan dalam meningkatkan motivasi siswa. Gamifikasi berhasil 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan relevan 
dengan kebutuhan siswa. Elemen seperti poin, leaderboard, dan tantangan mingguan 
mendorong keterlibatan aktif siswa dan meningkatkan motivasi intrinsik maupun ekstrinsik 
mereka. Program ini juga membantu siswa menyadari pentingnya perencanaan Karir 
melalui aktivitas yang relevan dan bermakna. Secara keseluruhan, gamifikasi berpotensi 
menjadi solusi inovatif dalam mengatasi masalah keterlibatan rendah dalam bimbingan 
karir. Temuan ini merekomendasikan implementasi gamifikasi yang lebih luas di berbagai 
sekolah, dengan adaptasi yang sesuai untuk memenuhi kebutuhan siswa yang beragam. 
Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk mengembangkan aplikasi berbasis teknologi 
dalam Gamifikasi Program Bimbingan Krir. 
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