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 Lampiran 1. Surat Izin Studi Pendahuluan 
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 Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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  Lampiran 4. Kuesioner Studi Pendahuluan 
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Sebelumnya saya ucapkan terimakasih kepada seluruh adik-adik yang 

telah bersedia meluangkan waktunya untuk berpartisipasi dalam pengisian lembar 

kuesioner pengenalan ragam profesi. Kuesioner ini merupakan tugas penelitian 

untuk mengetahui ragam profesi yang adik-adik pilih dan tidak dipilih, untuk 

digunakan dalam pembuatan permainan. Kuesioner ini tidak mempengaruhi 
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  Lampiran 5. Penilaian Uji Ahli Media 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA TERHADAP PERMAINAN 

PENGENALAN RAGAM PROFESI (SI-GAMSI) DALAM BIMBINGAN 

KARIER UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

 

Nama Peneliti : Khilda Wulidatin Noor 

NIM  : 1108817017 

Jurusan : Magister Bimbingan dan Konseling 

Judul  : Pengembangan Permainan Pengenalan Ragam Profesi (Si-Gamsi) 

Dalam Bimbingan Karier Untuk Siswa Sekolah Dasar 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb 

Bapak/Ibu yang Terhormat, 

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. 

Lembar penilaian ini ditunjukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai 

ahli media terhadap kualitas permainan ragam profesi (Si-Gamsi) ini.  

Pendapat, penilaian serta masukan dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas permainan ini. Atas perhatian dan 

kesediaannya untuk mengisi lembar penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb 
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 Lampiran 6. Penilaian Uji Ahli Materi 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP PERMAINAN 

PENGENALAN RAGAM PROFESI (SI-GAMSI) DALAM BIMBINGAN 

KARIER UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

 

Nama Peneliti : Khilda Wulidatin Noor 

NIM  : 1108817017 

Jurusan : Magister Bimbingan dan Konseling 

Judul  : Pengembangan Permainan Pengenalan Ragam Profesi (Si-Gamsi) 

Dalam Bimbingan Karier Untuk Siswa Sekolah Dasar 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb 

Bapak/Ibu yang Terhormat, 

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. 

Lembar penilaian ini ditunjukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai 

ahli materi terhadap kualitas permainan ragam profesi (Si-Gamsi) ini.  

Pendapat, penilaian serta masukan dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas permainan ini. Atas perhatian dan 

kesediaannya untuk mengisi lembar penilaian ini, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb 
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 Lampiran 7. Penilaian Uji Ahli Layanan 

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI LAYANAN TERHADAP PERMAINAN 

PENGENALAN RAGAM PROFESI (SI-GAMSI) DALAM BIMBINGAN 

KARIER UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

 

Nama Peneliti : Khilda Wulidatin Noor 

NIM  : 1108817017 

Jurusan : Magister Bimbingan dan Konseling 

Judul  : Pengembangan Permainan Pengenalan Ragam Profesi (Si-Gamsi) 

Dalam Bimbingan Karier Untuk Siswa Sekolah Dasar 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb 

Bapak/Ibu yang Terhormat, 

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. 

Lembar penilaian ini ditunjukan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai 

ahli layanan terhadap kualitas permainan ragam profesi (Si-Gamsi) ini.  

Pendapat, penilaian serta masukan dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas layanan permainan ini. Atas 

perhatian dan kesediaannya untuk mengisi lembar penilaian ini, saya ucapkan 

terima kasih. 

Wassalamu’alaikum Wr. Wb 
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 Lampiran 8. Penilaian Uji Coba Terbatas 
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Lampiran 9. Tabulasi Hasil Studi Pendahuluan 
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 Lampiran 10. Tabulasi Hasil Uji Ahli Media 

No Indikator Deskriptor Skor Kategori 
Skor 

1 Permainan mempunyai 
desain yang mudah dan 
sederhana 

Kesesuain pemilihan 
ukuran dan jenis huruf 

3 Baik 

Kesesuaian proporsi 
warna dan gambar pada 
background 

4 Sangat 
Baik 

2 Permainan mampu 
memotivasi anak dan 
tidak memerlukan 
pengawasan yang 
intensif. Sehingga anak 
akan bebas 
mengekspresikan 
kekreatifannya 

Memberikan 
pemahaman mengenai 
materi 

3 Baik 

Pernyataan dan 
pertanyaan didalam 
permainan Si-Gamsi 
jelas keterbacaan 

4 Sangat 
Baik 

3 Permainan berukuran 
besar memudahkan siswa 
untuk memegangnya, 
memahami dan 
memainkannya 

Permainan mampu 
menarik perhatian 
siswa 

4 Sangat 
Baik 

4 Permainan tahan lama 
dan fasilitator yang akan 
memberikan arahan 

Fasilitator mudah 
memberikan arahan 

3 Baik 

Permainan mudah 
dimainkan dan 
dipahami 

2 Cukup 
Baik 

5 Mendorong anak bermain 
bersama 

Permainan memberikan 
kesempatan untuk 
siswa berinteraksi 

4 Sangat 
Baik 

Permainan memiliki 
nilai kreatifitas 

4 Sangat 
Baik 

Jumlah 
31 

Nilai Akhir 
86,1 

Kategori 
Sangat 
Baik 

 
Hasil penilaian pengisian lembar pengamtan dari ahli media dengan   

menggunakan perhitungan presentase adalah sebagai berikut: 

Nilai = 100
Idealskor Jumlah 
diperoleh yangskor Jumlah 

´  

= !"!# x 100 

=  86,1 
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Lampiran 11. Tabulasi Hasil Uji Ahli Materi 

No Aspek Indikator Skor Kategori 
Skor 

1 
 
 
 

Shahih atau Valid, 
materi yang 
disampaikan dalam 
media sesuai dengan 
layanan bimbingan dan 
konseling 

Mencakup materi 
pengenalan ragam 
profesi jenis-jenis 
pekerjaan sesuai dengan 
teori kepribadian John L. 
Holland (Riasek) 

4 Sangat 
Baik 

2 Tingkat Signifikasi 
dipertimbangkan 
penting atau tidaknya 
materi yang 
disampaikan 

Materi memuat informasi 
pengenalan ragam 
profesi jenis-jenis 
pekerjaan yang cukup 
bagi peserta didik 

4 Sangat 
Baik 

Alur materi pengenalan 
ragam profesi jenis-jenis 
pekerjaan sesuai dengan 
taraf peserta didik 

3 Baik 

3 Kebermanfaatan, materi 
yang disampaikan perlu 
dipandang 
kebermanfaatannya baik 
secara akademik 
maupun non akademik 

Kebermanfaatan materi 
bagi peserta didik 

4 Sangat 
Baik 

Materi bersifat penting 
bagi peserta didik 

4 Sangat 
Baik 

4 Learnability, materi 
harus dimungkinkan 
untuk dapat di pelajari, 
baik dari aspek tingkat 
kesulitan (tidak terlalu 
mudah, sulit, ataupun 
sukar) dan bahasa bahan 
ajar tersebut layak 
digunakan seseai 
dengan kebutuhan 

Materi mudah dipahami 
oleh peserta didik 

3 Baik 

Kejelasan bahasa yang 
digunakan 

3 Baik 

Kesesuaian bahasa 
dengan sasaran layanan 

3 Baik 

Kalimat mudah dipahami 
oleh peserta didik 

3 Baik 

5 Menarik minat (interest) 
materi yang dipilih 
dapat menarik serta 
dapat memotivasi 
peserta didik untuk 
mempelajari lebih lanjut 

Kemenarikan materi 
pengenalan ragam 
profesi jenis-jenis 
pekerjaan bagi peserta 
didik 
 

4 Sangat 
Baik 

Jumlah 35 
Nilai Akhir 87,5 

Kategori Sangat 
Baik 

 
Hasil penilaian pengisian lembar pengamatan dari ahli materi dengan 

menggunakan perhitungan presentase adalah sebagai berikut: 

Nilai = 100
Idealskor Jumlah 
diperoleh yangskor Jumlah 

´  

= !$%& x 100 
=  87,5 
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 Lampiran 12. Tabulasi Hasil Uji Ahli Layanan 

No Indikator Deskriptor Skor Kategori
Skor 

1 Melatih dan 
mengajari 
pemahaman tentang 
suatu konsep, model, 
atau pola yang baru 

Permainan mampu 
mengenal pemahaman 
konsep pemahaman ragam 
profesi jenis-jenis 
pekerjaan 

4 Sangat 
Baik 

2 Melatih indera fisik, 
psikologis, 
intelektual dan 
spiritual anak 

Permainan tidak 
memerlukan pengawasan 
intensif 

3 Baik 

Mampu melatih 
kemampuan motorik 3 Baik 

Mampu melatih 
menghadapi lingkungan 
secara efektif 

4 Sangat 
Baik 

3 Mengajarinya untuk 
menyelesaikan suatu 
masalah dengan 
teknik dan metode 
tertentu yang telah 
disimulasi 
(dirancang) dalam 
suatu permainan 

Permainan mampu 
memotivasi siswa 4 Sangat 

Baik 
Permainan tidak memiliki 
sisi berbahaya pada siswa 

4 Sangat 
Baik 

4 Melatih, mengasah 
dan mendidik anak 
untuk 
mengembangkan 
nilai-nilai 
kemanusiaan yang 
lebih luas dan luhur 

Materi permainan 
mengikuti perkembangan 
terkini dan mendorong 
peserta didik untuk 
menumbuhkan rasa ingin 
tahu 

4 Sangat 
Baik 

5 Menarik dan 
memberikan 
kepuasan psikologis 
bagi anak 

Permainan memiliki sikap 
dan aktivitas yang 
menyenangkan bagi peserta 
didik 

4 Sangat 
Baik 

Jumlah 30 
Nilai Akhir 93,8 

Kategori Sangat 
Baik 

Hasil penilaian pengisian lembar pengamatan dari ahli layanan dengan 

menggunakan perhitungan presentase adalah sebagai berikut: 

Nilai = 100
Idealskor Jumlah 
diperoleh yangskor Jumlah 

´  

= !&!' x 100 

=  93,8 
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 Lampiran 13. Tabulasi Hasil Uji Coba Terbatas 

No Aspek yang Dinilai 
Total 
Nilai 

Total 
Nilai 
Ideal 

Nilai 
Akhir 

Kategori 
Skor 

1 Desain papan permainan 
menarik 

109 120 90,8 Sangat 
Baik 

2 Desain kartu permainan 
menarik dan mudah dibaca 

106 120 88,3 Sangat 
Baik 

3 Buku panduan penggunaan 
menarik, jelas terbaca dan 
mudah dipahami 

107 120 89,2 Sangat 
Baik 

4 Penggunaan 106ahasa yang 
mudah di pahami 

109 120 90,8 Sangat 
Baik 

5 Perpaduan warna pas 113 120 94,2 Sangat 
Baik 

6 Mudah saat dimainkan 111 120 92,5 Sangat 
Baik 

7 Instruksi permainan jelas 111 120 92,5 Sangat 
Baik 

8 Gambar ilustrasi yang 
ditampilkan menarik 

115 120 95,8 Sangat 
Baik 

9 
Permainan ini membantu 
menambah wawasan tentang 
ragam profesi jenis pekerjaan 

109 120 90,8 Sangat 
Baik 

10 Waktu permainan yang 
digunakan cukup 

101 120 84,2 Sangat 
Baik 

11 Permainan mudah di pahami 110 120 91,7 Sangat 
Baik 

12 Bahan yang digunakan untuk 
permainan sudah baik 

108 120 90 Sangat 
Baik 

Jumlah 1309 1080 1090,8 Sangat 
Baik 

Nilai Akhir   75,8  
Kategori   Baik  

Hasil penilaian pengisian lembar pengamatan dari uji coba pengguna 
dengan menggunakan perhitungan presentase adalah sebagai berikut: 

Nilai = 100
Idealskor Jumlah 
diperoleh yangskor Jumlah 

´  

= "&(&,*"%%&  x 100 
=  75,8 
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 Lampiran 14. Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Studi Pendahuluan 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Uji Coba Produk 
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