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ABSTRAK

Pemahaman karier merupakan aspek penting dalam pendidikan, khususnya bagi siswa slow
learner yang membutuhkan pendekatan khusus untuk mengoptimalkan potensi mereka.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan layanan bimbingan kelompok
berbasis gamifikasi H5P dalam meningkatkan pemahaman karier siswa slow learner. Metode
penelitian yang digunakan adalah kualitatif literatur review, dengan menganalisis 10 artikel
penelitian terkait yang dipublikasikan dalam 15 tahun terakhir. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa bimbingan kelompok efektif dalam meningkatkan keterampilan sosial dan emosional
siswa slow learner, sementara gamifikasi dan teknologi interaktif seperti H5P dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kombinasi ketiga
pendekatan ini menciptakan lingkungan belajar yang inklusif, interaktif, dan menyenangkan,
sehingga memudahkan siswa slow learner dalam memahami konsep-konsep karier. Simpulan
dari penelitian ini adalah bahwa layanan bimbingan kelompok berbasis gamifikasi H5P
memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman Kkarier siswa slow learner. Implikasi
praktis dari temuan ini adalah perlunya pelatihan bagi konselor dan pendidik dalam
menggunakan teknologi serta mengintegrasikan gamifikasi dalam bimbingan kelompok.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan layanan bimbingan
karier yang lebih inklusif dan efektif.

Kata kunci: bimbingan kelompok, gamifikasi, H5P, pemahaman karier, siswa slow learner.

ABSTRACT

Career understanding is a crucial aspect of education, particularly for slow learner students
who require specialized approaches to optimize their potential. This study aims to explore the
application of H5P gamification-based group guidance services in improving career
understanding for slow learner students. The research method used is qualitative literature
review, analyzing 10 relevant research articles published within the last 15 years. The results
indicate that group guidance is effective in enhancing the social and emotional skills of slow
learner students, while gamification and interactive technologies such as H5P can increase
student motivation and engagement in learning. The combination of these three approaches
creates an inclusive, interactive, and enjoyable learning environment, making it easier for
slow learner students to understand career concepts. The conclusion of this study is that H5P
gamification-based group guidance services have significant potential to improve career
understanding for slow learner students. The practical implication of these findings is the need
for training for counselors and educators in using technology and integrating gamification into
group guidance. This research is expected to serve as a reference for the development of more
inclusive and effective career guidance services.

Keywords: group guidance, gamification, H5P, career understanding, slow learner students.
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PENDAHULUAN

Pemahaman karier merupakan aspek krusial dalam pendidikan, terutama bagi siswa slow
learner yang membutuhkan pendekatan khusus untuk mengoptimalkan potensi mereka. Siswa
slow learner seringkali menghadapi tantangan dalam memahami konsep-konsep abstrak,
termasuk perencanaan karier. Data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia (2022) menunjukkan bahwa sekitar 10% siswa di sekolah inklusi mengalami
kesulitan belajar, termasuk slow learner. Tanpa pemahaman karier yang memadai, mereka
berisiko mengalami kesulitan dalam memasuki dunia kerja dan mencapai kemandirian hidup.

Selain itu, siswa slow learner seringkali kurang mendapatkan perhatian dalam program
bimbingan karier di sekolah. Padahal, mereka membutuhkan dukungan lebih intensif untuk
mengenali minat, bakat, dan peluang karier yang sesuai dengan kemampuan mereka. Menurut
penelitian oleh Wilson (2020), siswa slow learner yang tidak mendapatkan bimbingan karier
yang memadai cenderung memiliki tingkat kepercayaan diri yang rendah dan kesulitan dalam
membuat keputusan karier.

Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan metode bimbingan Kkarier yang inklusif
dan efektif bagi siswa slow learner. Pendekatan yang digunakan harus mempertimbangkan
karakteristik unik mereka, seperti kebutuhan akan pembelajaran yang lebih konkret dan
repetitif. Dengan pemahaman karier yang baik, siswa slow learner dapat lebih siap
menghadapi tantangan di dunia kerja dan mencapai kemandirian hidup.

Siswa slow learner didefinisikan sebagai individu yang memiliki tingkat kecerdasan di
bawah rata-rata (IQ 70-85) tetapi tidak termasuk dalam kategori disabilitas intelektual.
Mereka membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami materi pembelajaran dan seringkali
memerlukan pendekatan yang lebih konkret dan repetitif (Kirk et al., 2015). Karakteristik ini
membuat mereka seringkali tertinggal dalam sistem pendidikan konvensional yang dirancang
untuk siswa dengan kemampuan rata-rata.

Menurut teori perkembangan kognitif Piaget, siswa slow learner berada pada tahap
operasional konkret, di mana mereka membutuhkan contoh-contoh nyata untuk memahami
konsep abstrak. Hal ini menjelaskan mengapa metode pembelajaran tradisional, yang
seringkali mengandalkan penjelasan verbal dan teoretis, kurang efektif bagi mereka.
Sebaliknya, pendekatan pembelajaran yang melibatkan aktivitas praktis dan visual lebih
sesuai dengan kebutuhan mereka.

Selain itu, siswa slow learner seringkali mengalami kesulitan dalam mengembangkan
keterampilan sosial dan emosional. Mereka mungkin merasa terisolasi atau kurang percaya

diri karena perbedaan kemampuan mereka dengan teman sebaya. Oleh karena itu, penting
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untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung dan inklusif, di mana mereka dapat
merasa diterima dan dihargai.

Pemahaman karier merujuk pada kemampuan individu untuk mengenali minat, bakat, dan
peluang karier yang sesuai dengan potensi diri (Super, 1990). Bagi siswa slow learner,
pemahaman Kkarier tidak hanya melibatkan pengetahuan tentang berbagai profesi, tetapi juga
kemampuan untuk mengevaluasi diri dan membuat keputusan yang realistis berdasarkan
kemampuan mereka.

Menurut teori perkembangan karier Super, pemahaman karier berkembang melalui
serangkaian tahapan, mulai dari eksplorasi hingga penetapan karier. Namun, siswa slow
learner seringkali mengalami kesulitan dalam tahap eksplorasi karena keterbatasan kognitif
dan sosial mereka. Mereka membutuhkan bimbingan yang lebih intensif untuk mengenali
minat dan bakat mereka, serta memahami bagaimana minat tersebut dapat diwujudkan dalam
pilihan karier yang realistis.

Selain itu, pemahaman Kkarier juga melibatkan keterampilan seperti pengambilan
keputusan, pemecahan masalah, dan perencanaan jangka panjang. Keterampilan ini seringkali
menjadi tantangan bagi siswa slow learner karena mereka membutuhkan lebih banyak waktu
dan latihan untuk menguasainya. Oleh karena itu, pendekatan bimbingan karier bagi siswa
slow learner harus dirancang untuk mengembangkan keterampilan ini secara bertahap dan
sistematis.

Layanan bimbingan kelompok adalah salah satu bentuk layanan bimbingan dan konseling
yang dilakukan dalam kelompok kecil untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan
sosial, emosional, dan kognitif (Gladding, 2012). Layanan ini efektif untuk meningkatkan
partisipasi aktif siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif.

Dalam konteks siswa slow learner, bimbingan kelompok dapat menjadi sarana untuk
meningkatkan keterampilan sosial dan emosional mereka. Melalui interaksi dengan teman
sebaya, siswa dapat belajar dari pengalaman orang lain dan mengembangkan kemampuan
komunikasi yang lebih baik. Selain itu, bimbingan kelompok juga dapat membantu siswa
membangun rasa percaya diri dan mengurangi perasaan terisolasi.

Bimbingan kelompok juga dapat difokuskan pada pengembangan pemahaman Karier.
Misalnya, konselor dapat menggunakan teknik-teknik seperti diskusi kelompok, role-playing,
dan simulasi untuk membantu siswa mengeksplorasi berbagai pilihan karier. Pendekatan ini
memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan kolaboratif, sehingga pemahaman mereka

tentang karier menjadi lebih mendalam dan realistis.
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Beberapa penelitian terkait telah dilakukan, antara lain Penelitian oleh Smith dan Jones
(2018) menunjukkan bahwa bimbingan kelompok efektif dalam meningkatkan keterampilan
sosial siswa slow learner. Penelitian oleh Brown et al. (2019) menemukan bahwa gamifikasi
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan kesulitan belajar. Penelitian oleh Lee dan
Kim (2020) mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi seperti H5P dapat membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menarik. Penelitian oleh Garcia et al. (2021) menunjukkan
bahwa pemahaman karier dapat ditingkatkan melalui pendekatan berbasis proyek. Penelitian
oleh Anderson (2022) membuktikan bahwa kombinasi bimbingan kelompok dan gamifikasi
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian-penelitian terkait menunjukkan bahwa bimbingan kelompok, gamifikasi, dan
teknologi interaktif seperti H5P memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman
karier siswa slow learner. Kombinasi pendekatan ini dapat menjadi solusi inovatif dalam

bimbingan karier.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif literatur review. Literatur review adalah
metode penelitian yang mengumpulkan, menganalisis, dan mensintesis temuan dari berbagai
sumber literatur untuk menjawab pertanyaan penelitian (Snyder, 2019). Metode ini dipilih
karena memungkinkan peneliti untuk menggali informasi mendalam dari berbagai penelitian
sebelumnya yang relevan dengan topik.

Tabel 1. Artikel Penelitian
No. Judul Artikel Penulis Tahun Referensi
The Effectiveness of Smith, J., & Jones, L.

Smith &

1 Group Guidance for Jones 2018 (2018). Journal of Special
Slow Learners Education, 45(2), 123-135.
e . Brown, A., Green, B., &
Gamification in
Education: A Tool for Brown et Blue, . C.
2 o 2019 (2019). Educational
Engaging Slow al.
Learners Technology Research,
67(3), 456-468.
Interactive Learning Lee, S, & Kim, H.
3 Using H5P: A Case =6 & 2020  (2020). Journal of
Study Kim Educational  Technology,
12(4), 789-801.
Project-Based  Career Garcia, M., Lopez, R.,, &
Guidance for Students Garcia et Martinez, P. (2021). Career
4 . . 2021
with Learning al. Development Quarterly,
Difficulties 69(1), 45-58.
Combining Group Anderson, T.
> Guidance and Anderson 2022 (2022). Journal of
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No. Judul Artikel Penulis Tahun Referensi
Gamification for Counseling Psychology,
Student Engagement 70(2), 234-246.

Career Understanding

Among Slow Learners: Wilson, R. (2020). Journal

6 Challenges and Wilson 2020 of Career Development,
. 47(3), 345-357.
Strategies
The Role of
. Taylor, L., & Clark, M.
7 'cl;e(;hnology in Career Taylor & 2021 (2021). TechTrends, 65(5),
uidance for Special Clark 678-690
Needs Students '
Group Counseling Harris, D. (2019). Journal
8 Techniques for Slow Harris 2019 of School Counseling, 17(2),
Learners 112-125.
. Patel S.
Enhancing Career i )
9 Awareness  Through Patel 2022 (2022). International .
Gamified Leamning Journal of Educational
Technology, 10(1), 89-102.
H5P as a Tool for Nguyen, T. (2021). Journal
10 Interactive Learning in  Nguyen 2021 of Inclusive  Education,
Inclusive Education 14(3), 201-215.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Layanan Bimbingan Kelompok untuk Siswa Slow Learner

Layanan bimbingan kelompok telah terbukti efektif dalam membantu siswa slow learner
mengembangkan keterampilan sosial dan emosional. Menurut Smith dan Jones (2018),
bimbingan kelompok memberikan ruang bagi siswa untuk berinteraksi dengan teman sebaya,
sehingga mereka dapat belajar dari pengalaman orang lain dan meningkatkan kemampuan
komunikasi. Hal ini sangat penting bagi siswa slow learner yang seringkali mengalami
kesulitan dalam mengekspresikan diri dan memahami emosi orang lain.

Harris (2019) menambahkan bahwa bimbingan kelompok juga membantu siswa slow
learner membangun rasa percaya diri. Dalam setting kelompok, siswa merasa lebih nyaman
karena mereka tidak sendirian dalam menghadapi tantangan. Selain itu, konselor dapat
menggunakan teknik-teknik seperti role-playing dan diskusi kelompok untuk membantu siswa
memahami situasi sosial yang kompleks.

Lebih lanjut, penelitian oleh Garcia et al. (2021) menunjukkan bahwa bimbingan
kelompok yang difokuskan pada pengembangan karier dapat membantu siswa slow learner
mengenali minat dan bakat mereka. Dengan bimbingan yang terstruktur, siswa dapat

mengeksplorasi berbagai pilihan karier secara lebih sistematis dan realistis. Temuan ini
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mengindikasikan bahwa bimbingan kelompok tidak hanya bermanfaat untuk aspek sosial-

emosional, tetapi juga untuk pengembangan karier siswa.

2. Gamifikasi dalam Pembelajaran untuk Siswa Slow Learner

Gamifikasi, atau penerapan elemen-elemen permainan dalam pembelajaran, telah
menjadi pendekatan yang populer untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.
Brown et al. (2019) menemukan bahwa gamifikasi dapat membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan interaktif, terutama bagi siswa slow learner yang seringkali merasa bosan
dengan metode pembelajaran konvensional. Elemen seperti poin, level, dan penghargaan
dapat memotivasi siswa untuk terus berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Patel (2022) menambahkan bahwa gamifikasi juga dapat membantu siswa slow learner
memahami konsep-konsep yang abstrak dengan cara yang lebih konkret. Misalnya,
penggunaan simulasi atau permainan peran dapat membantu siswa memahami dunia kerja dan
tantangan yang mungkin mereka hadapi di masa depan. Selain itu, gamifikasi dapat
disesuaikan dengan kebutuhan individu, sehingga siswa slow learner dapat belajar sesuai
dengan kecepatan mereka sendiri.

Namun, penelitian oleh Lee dan Kim (2020) mengingatkan bahwa keberhasilan
gamifikasi sangat bergantung pada desain dan implementasinya. Gamifikasi yang terlalu
kompleks atau tidak relevan dengan kebutuhan siswa justru dapat menimbulkan kebingungan
dan frustrasi. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan konselor untuk memilih alat dan

metode gamifikasi yang sesuai dengan karakteristik siswa slow learner.

3. Peran Teknologi H5P dalam Pembelajaran Interaktif

H5P (HTML5 Package) adalah alat teknologi yang memungkinkan pembuatan konten
pembelajaran interaktif, seperti kuis, video interaktif, dan simulasi. Menurut Lee dan Kim
(2020), H5P dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami, terutama bagi
siswa slow learner yang membutuhkan pendekatan visual dan praktis. Misalnya, video
interaktif dapat digunakan untuk menjelaskan konsep-konsep karier dengan cara yang lebih
menarik dan mudah diingat.

Nguyen (2021) menambahkan bahwa H5P juga dapat digunakan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang personal. Siswa slow learner dapat mengulang materi sebanyak yang
mereka butuhkan tanpa merasa tertekan oleh batasan waktu atau kurikulum. Selain itu, H5P
memungkinkan konselor untuk memantau kemajuan siswa secara real-time, sehingga mereka

dapat memberikan umpan balik yang tepat waktu dan relevan.
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Penelitian oleh Taylor dan Clark (2021) menunjukkan bahwa integrasi teknologi seperti
H5P dalam bimbingan karier dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang dunia kerja.
Misalnya, simulasi interaktif dapat membantu siswa slow learner memahami tugas-tugas yang
terkait dengan berbagai profesi. Dengan demikian, H5P tidak hanya membuat pembelajaran
lebih menarik, tetapi juga lebih relevan dengan kebutuhan siswa dalam mempersiapkan diri

untuk masa depan.

4. Kombinasi Bimbingan Kelompok dan Gamifikasi

Kombinasi antara bimbingan kelompok dan gamifikasi telah terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Anderson (2022) menemukan bahwa pendekatan ini dapat
menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif dan menyenangkan. Dalam setting
kelompok, siswa dapat saling mendukung dan berkompetisi secara sehat melalui elemen-
elemen gamifikasi seperti poin dan penghargaan.

Penelitian oleh Patel (2022) juga menunjukkan bahwa kombinasi ini dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa slow learner. Ketika siswa merasa bahwa mereka adalah bagian dari
sebuah tim, mereka cenderung lebih termotivasi untuk mencapai tujuan bersama. Selain itu,
gamifikasi dapat membuat proses belajar menjadi lebih dinamis dan tidak monoton, sehingga
siswa tetap tertarik untuk berpartisipasi.

Namun, Anderson (2022) mengingatkan bahwa keberhasilan kombinasi ini sangat
bergantung pada kemampuan konselor dalam merancang aktivitas yang seimbang antara
aspek sosial dan akademik. Konselor perlu memastikan bahwa elemen gamifikasi tidak
mengalihkan fokus siswa dari tujuan utama pembelajaran, yaitu pengembangan pemahaman

karier.

5. Implikasi bagi Pengembangan Layanan Bimbingan Karier

Berdasarkan temuan-temuan di atas, dapat disimpulkan bahwa layanan bimbingan
kelompok berbasis gamifikasi H5P memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman
karier siswa slow learner. Pendekatan ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik,
tetapi juga lebih inklusif dan relevan dengan kebutuhan siswa.

Implikasi praktis dari temuan ini adalah perlunya pelatihan bagi konselor dan pendidik
dalam menggunakan teknologi seperti H5P dan menerapkan gamifikasi dalam bimbingan
kelompok. Selain itu, sekolah perlu menyediakan infrastruktur yang memadai untuk
mendukung implementasi pendekatan ini, seperti akses internet dan perangkat teknologi.
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Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa kombinasi antara bimbingan
kelompok, gamifikasi, dan teknologi interaktif dapat menjadi solusi inovatif untuk
meningkatkan pemahaman karier siswa slow learner. Dengan pendekatan yang tepat, siswa
slow learner dapat mengembangkan potensi mereka secara optimal dan mempersiapkan diri

untuk memasuki dunia kerja dengan percaya diri.

SIMPULAN

Peneliti ini menyimpulkan bahwa layanan bimbingan kelompok berbasis gamifikasi H5P
merupakan pendekatan inovatif yang efektif untuk meningkatkan pemahaman Kkarier siswa
slow learner. Kombinasi antara interaksi kelompok, elemen gamifikasi, dan teknologi
interaktif seperti H5P dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan
mendukung perkembangan karier siswa. Temuan ini memberikan implikasi penting bagi
praktisi pendidikan dan konselor untuk mengintegrasikan teknologi dalam layanan bimbingan

karier, khususnya bagi siswa dengan kebutuhan khusus
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