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LAMPIRAN 7 

PEDOMAN WAWANCARA 

A. Kepada Wali Kelas Dan Guru Kelas 

1. Apa metode yang bapak gunakan dalam proses belajar mengajar? 

2. Apa faktor pendukung dan penghambat bagi bapak/ibu  dalam 

menerapkan metode saat proses belajar mengajar? 

3. Apakah siswa menyukai metode yang bapak gunakan? 

4. Apakah bapak menggunakan metode bermain simulasi dalam 

mengajar? 

5. Bagaimana langkah bapak jika siswa mulai kehilangan motivasi dalam 

belajar? 

  



LAMPIRAN 8 

PEDOMAN OBSERVASI SISWA 

No Aspek yang diamati Skor 

1. Siswa memperhatikan penjelasan peneliti.  

2. Pemahaman siswa terhadap metode yang digunakan.  

3. Siswa aktif bertanya.  

4. Sikap siswa pada saat mengikuti layanan  

5. Keaktifan siswa dalam memberikan pendapat.  

6. Siswa saling melengkapi pendapat satu sama lain.  

7. Pemahaman siswa terhadap materi.  

8. Motivasi belajar siswa saat mengikuti layanan.  

Total   

Skor Minimal 8 

Skor Maksimal 32 

Persentase  

Skor 1 : Kurang 

Skor 2 : Cukup 

Skor 3 : Baik 

Skor 4 : Sangat Baik 

  



LAMPIRAN 9 

 

RENCANA PELAKSANAAN BIMBINGAN DAN KONSELING 

BIMBINGAN KELOMPOK 

 

A. Identitas 

1. Nama Sekolah    :  SMK Bustanul Ulum 

2. Jenis Layanan    :  Bimbingan Kelompok. 

3. Metode    :  Permainan Simulasi. 

4. Kelas/Semester    :  X (Sepuluh) 

5. Alokasi Waktu    :  1 X 40 Menit. 

6. Bidang Bimbingan   :  Bimbingan Belajar. 

7. Topik/ Pokok Pembahasan :  Hubungan Belajar Dengan Prestasi. 

8. Fungsi Kegiatan    :  Pemahaman dan Pengembangan. 

9. Tujuan Layanan   : Siswa dapat mengetahui Hubungan Belajar 

 Dengan Prestasi. 

10. Karakter Yang Diharapkan   : Siswa dapat meraih presatasi dalam 

belajarnya.    

B.  Strategi Bimbingan  

PENDAHULUAN   

1. Memberi salam dan menanyakan kabar. 

2. Menjelaskan tujuan. 

3. Menjelaskan manfaat/hikmah dari kegiatan. 

KEGIATAN INTI   

1 Eksplorasi (menggali) 

a.  Menanyakan pengetahuan awal siswa tentang hubungan belajar 

dengan motivasi. 

2 Elaborasi (Mengembangkan): 

a. Peneliti menyiapkan sebuah permainan yang didalamnya telah terisi 

materi seputar hubungan belajar dengan prestasi. 

b. Menjelaskan peraturan dalam permainan. 

c. Melakukan permainan simulasi   

3 Konfirmasi : 
a.    Bertanya tentang apa saja yang diperoleh siswa selama 

pembelajaran. 

b.    Melakukan sesi tanya jawab guna meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan  penguatan dan penyimpulan. 

KEGIATAN PENUTUP   



1 Menyimpulkan pelajari. 

2 Refleksi : peserta didik mengungkapkan kesan tentang materi layanan. 

3 Menginformasikan kepada peserta didik tentang materi pada pertemuan 

berikutnya. 

4 Salam penutup 

C. Media/Alat    : Permainan ular tangga 

D. Evaluasi   :  

 Evaluasi proses : dilakukan selama proses kegiatan berlangsung 

 Evaluasi hasil  : diukur dengan lembar observasi siswa.  

 

E. Catatan khusus 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………… 

 

 

 

 

Mengetahui , 

Kepala sekolah Pamekasan, 31 Maret 2021 

 

ACHMAD JAILANI, M. Pd.I HARIES NOR ROFIQI 

NIP- NIM: 20170701091040 

 

  

 



RENCANA PELAKSANAAN BIMBINGAN DAN KONSELING 

BIMBINGAN KELOMPOK 

 

A. Identitas 

1.  Nama Sekolah    :  SMK Bustanul Ulum 

2. Jenis Layanan    :  Bimbingan Kelompok. 

3. Metode    :  Permainan Simulasi. 

4. Kelas/Semester    :  X (Sepuluh) 

5. Alokasi Waktu    :  1 X 40 Menit. 

6. Bidang Bimbingan   :  Bimbingan Karir. 

7. Topik/ Pokok Pembahasan :  Pentingnya pemilihan karir bagi siswa. 

8. Fungsi Kegiatan    :  Pemahaman dan Pengembangan. 

9. Tujuan Layanan   : Siswa dapat mengetahui macam-macam 

 karir. 

  

10. Karakter Yang Diharapkan   : Siswa dapat memilih karir sesuai dengan 

bakatnya.     

B.  Strategi Bimbingan  

PENDAHULUAN   

1. Memberi salam dan menanyakan kabar. 

2. Menjelaskan tujuan. 

3. Menjelaskan manfaat/hikmah dari kegiatan. 

KEGIATAN INTI   

1 Eksplorasi (menggali) 

a. Menanyakan pengetahuan awal siswa tentang karir. 

2 Elaborasi (Mengembangkan): 

a. Menyiapkan permainan yang didalamnya telah terisi materi tentang 

karir. 

b. Menjelaskan peraturan dalam permainan. 

c. Melakukan permainan simulasi. 

3 Konfirmasi  
a.    Bertanya tentang apa saja yang diperoleh siswa selama 

pembelajaran. 

b.    Melakukan sesi tanya jawab guna meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan  penguatan dan penyimpulan. 

KEGIATAN PENUTUP   

1 Menyimpulkan pelajari. 

2 Refleksi : peserta didik mengungkapkan kesan tentang materi layanan. 



3 Menginformasikan kepada peserta didik tentang materi pada pertemuan 

berikutnya. 

4 Salam penutup 

C. Media/Alat    : Permainan ular tangga 

D. Evaluasi   :  

 Evaluasi proses : dilakukan selama proses kegiatan berlangsung 

 Evaluasi hasil  : diukur dengan lembar observasi siswa.  

 

E. Catatan khusus 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………… 

 

 

 

Mengetahui , 

Kepala sekolah Pamekasan, 03 April 2021 

 

ACHMAD JAILANI, M. Pd.I HARIES NOR ROFIQI 

NIP- NIM: 20170701091040 

 

 

 

  

  



RENCANA PELAKSANAAN BIMBINGAN DAN KONSELING 

BIMBINGAN KELOMPOK 

 

A. Identitas 

1. Nama Sekolah    :  SMK Bustanul Ulum 

2. Jenis Layanan    :  Bimbingan Kelompok. 

3. Metode    :  Permainan Simulasi. 

4. Kelas/Semester    :  X (Sepuluh) 

5. Alokasi Waktu    :  1 X 40 Menit. 

6. Bidang Bimbingan   :  Bimbingan Belajar. 

7. Topik/ Pokok Pembahasan :  Pentingnya Belajar Bagi Siswa. 

8. Fungsi Kegiatan    :  Pemahaman dan Pengembangan. 

9. Tujuan Layanan   : Siswa dapat mengetahui pentingnya belajar. 

10. Karakter Yang Diharapkan   : Siswa dapat meningkatkan semangat 

belajarnya.     

B.  Strategi Bimbingan  

PENDAHULUAN   

1. Memberi salam dan menanyakan kabar. 

2. Menjelaskan tujuan. 

3. Menjelaskan manfaat/hikmah dari kegiatan. 

KEGIATAN INTI   

1 Eksplorasi (menggali) 

a. Menanyakan pengetahuan awal siswa tentang pentingnya belajar. 

2 Elaborasi (Mengembangkan): 

a. Menyiapkan permainan yang didalamnya telah terisi materi tentang 

pentingnya belajar. 

b. Menjelaskan peraturan dalam permainan. 

c. Melakukan permainan simulasi   

3 Konfirmasi : 
a.    Bertanya tentang apa saja yang diperoleh siswa selama 

pembelajaran. 

b.    Melakukan sesi tanya jawab guna meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan  penguatan dan penyimpulan. 

KEGIATAN PENUTUP   

1 Menyimpulkan pelajari. 

2 Refleksi : peserta didik mengungkapkan kesan tentang materi layanan. 

3 Menginformasikan kepada peserta didik tentang materi pada pertemuan 

berikutnya. 

4 Salam penutup 



C. Media/Alat    : Permainan ular tangga 

D. Evaluasi   :  

 Evaluasi proses : dilakukan selama proses kegiatan berlangsung 

 Evaluasi hasil  : diukur dengan lembar observasi siswa.  

 

E. Catatan khusus 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………… 

 

 

 

 

Mengetahui , 

Kepala sekolah Pamekasan, 05 April 2021 

 

ACHMAD JAILANI, M. Pd.I HARIES NOR ROFIQI 

NIP- NIM: 20170701091040 

 

  

 

  



RENCANA PELAKSANAAN BIMBINGAN DAN KONSELING 

BIMBINGAN KELOMPOK 

 

A. Identitas 

1.  Nama Sekolah     :  SMK Bustanul Ulum 

2. Jenis Layanan    :  Bimbingan Kelompok. 

3. Metode    :  Permainan Simulasi. 

4. Kelas/Semester    :  X (Sepuluh) 

5. Alokasi Waktu    :  1 X 40 Menit. 

6. Bidang Bimbingan   :  Bimbingan Belajar. 

7. Topik/ Pokok Pembahasan :  Pentingnya Motivasi Belajar Bagi Siswa. 

8. Fungsi Kegiatan    :  Pemahaman dan Pengembangan. 

9. Tujuan Layanan   : Siswa Dapat Mengetahui Pentingnya 

 Motivasi Belajar Bagi Siswa. 

10. Karakter Yang Diharapkan   : Siswa dapat meningkatkan motivasi 

belajarnya.     

B.  Strategi Bimbingan  

PENDAHULUAN   

1. Memberi salam dan menanyakan kabar. 

2. Menjelaskan tujuan. 

3. Menjelaskan manfaat/hikmah dari kegiatan. 

KEGIATAN INTI   

1 Eksplorasi (menggali) 

a. Menanyakan pengetahuan awal siswa tentang pentingnya motivasi 

belajar. 

2 Elaborasi (Mengembangkan): 

a. Menyiapkan permainan yang didalamnya telah terisi materi tentang 

pentingnya motivasi belajar. 

b. Menjelaskan peraturan dalam permainan. 

c. Melakukan permainan simulasi   

3 Konfirmasi : 
a.    Bertanya tentang apa saja yang diperoleh siswa selama 

pembelajaran. 

b.    Melakukan sesi tanya jawab guna meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan  penguatan dan penyimpulan. 

KEGIATAN PENUTUP   

1 Menyimpulkan pelajari. 

2 Refleksi : peserta didik mengungkapkan kesan tentang materi layanan. 



3 Menginformasikan kepada peserta didik tentang materi pada pertemuan 

berikutnya. 

4 Salam penutup 

C. Media/Alat    : Permainan ular tangga 

D. Evaluasi   :  

 Evaluasi proses : dilakukan selama proses kegiatan berlangsung 

 Evaluasi hasil  : diukur dengan lembar observasi siswa.  

 

E. Catatan khusus 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………… 

 

 

 

 

Mengetahui , 

Kepala sekolah Pamekasan, 07 April 2021 

 

ACHMAD JAILANI, M. Pd.I HARIES NOR ROFIQI 

NIP- NIM: 20170701091040 

 

  

 

 

  

  



LAMPIRAN 10 

  MATRIK PERMAINAN SIMULASI 

JUDUL : HUBUNGAN MOTIVASI DENGAN PRESTASI 
 

No Masalah Tujuan Pemain dan pemegang 

peran 

Keterangan peraturan 

permainan 

1 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masih banyak 

siswa yang tidak 

mengetahui 

tentang hubungan 

motivasi dengan 

prestasi. 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui cara 

memiliki motivasi 

berprestasi. 

 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui cara-

cara berprestasi. 

 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

memiliki semangat 

berprestasi. 

 

 

 

 

 

1. TUB : Agar 

siswa dapat 

memahami 

hubungan 

motivasi dengan 

prestasi. 

TKB: Agar siswa 

dapat menyebutkan 

pengertian prestasi 

 

2. TUB : Agar 

siswa dapat 

memahami cara 

memiliki 

motivasi 

berprestasi. 

TKB: Agar siswa 

dapat 

berprestasi. 

 

3. TUB : Agar 

siswa dapat 

memahami cara 

cara berprestasi 

TKB : Agar 

siswa dapat 

menjelaskan 

cara cara 

berprestasi 

 

4. TUB : Agar 

siswa dapat 

mengetahui 

manfaaat 

prestasi.  

TKB : Agar siswa 

dapat memiliki 

semangat untuk 

berprestasi. 

 

 

 

1. Pemain, terdiri dari dua 

tim. Masing-masing tim 

beranggotakan 2 orang 

pemain, masing-masing 

anggota menjawab dan  

berdiskusi pesan-pesan 

dalam pemain simulasi 

 

2. Fasilitator bertugas 

memimpin permainan, 

menjelaskan tujuan 

permainan, mendorong 

pemain dan penonton 

untuk ikut aktif 

berdiskusi membantu 

memecahkan masalah 

yang timbul selama 

permainan, mengarahkan 

diskusi dan memberi 

tugas penulis untuk 

mencatat hasil diskusi 

dan melaporkan hasilnya. 

 

3. fasilitator bertugas 

menjadi penengah 

perbedaan pendapat yang 

terjadi dalam permainan. 

 

4. Fasilitator yang 

bertugas untuk 

memberikan pemahaman 

kepada siswa. 

1. Waktu permainan 

selama 30 menit 

 

2. Permainan 

dimainkan oleh dua 

tim, yang masing-

masing tim terdiri 

dari 2 orang pemain 

 

3. Untuk menentukan 

pemain yang 

mengawali 

permainan, 

dilakukan dengan 

menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan oleh 

pemimpin 

kelompok. 

4. Permainan dimulai 

dari “START” dan 

kelompok yang 

mendapat giliran 

pertama 

melemparkan dadu 

dan melangkah 

sesuai dengan angka 

yang tertera pada 

dadu 

 

5. Jika naik tangga 

maka mengambil 

kartu warna biru dan 

kuning jika turun. 

 

6. Jika dadu berhenti 

pada tulisan 

”Kembali ke Start” 

maka pemain harus 

mengulang 

permainan dari awal 

dan dilanjutkan oleh 



 

 

 

 

pemain dari tim 

lawan. 

7. Begitu seterusnya 

dan permainan akan 

berakhir jika salah 

satu tim sampai ke 

finish atau waktu 

yang ditentukan 

sudah habis. 

 

 

  



MATRIK PERMAINAN SIMULASI 

JUDUL : PENTINGNYA PERENCANAAN KARIR 

 

No Masalah Tujuan Pemain dan 

pemegang peran 

Keterangan peraturan 

permainan 

1 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui apa itu 

karir  

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui 

macam-macam 

karir. 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui cara 

memilih karir. 

 

 

 

 

 

1. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

Pengertian karir.  

TKB: Agar siswa 

dapat menjelaskan 

pengertian karir. 

 

2. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

macam-macam 

karir. 

TKB: Agar siswa 

dapat 

menyebutkan 

macam-macam 

karir 

 

3. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

cara memilih 

karir. 

TKB : Agar siswa 

dapat menjelaskan 

cara memilih 

karir. 

 

 

 

 

1. Pemain, terdiri 

dari dua tim. Masing-

masing tim 

beranggotakan 2 

orang pemain, 

masing-masing 

anggota menjawab 

dan  berdiskusi 

pesan-pesan dalam 

pemain simulasi 

 

2.Fasilitator bertugas 

memimpin 

permainan, 

menjelaskan tujuan 

permainan, 

mendorong pemain 

dan penonton untuk 

ikut aktif berdiskusi 

membantu 

memecahkan 

masalah yang timbul 

selama permainan, 

mengarahkan diskusi 

dan memberi tugas 

penulis untuk 

mencatat hasil 

diskusi dan 

melaporkan hasilnya. 

 

 

3. fasilitator bertugas 

menjadi penengah 

perbedaan pendapat 

yang terjadi dalam 

permainan. 

 

4. Fasilitator yang 

bertugas untuk 

memberikan 

pemahaman kepada 

siswa. 

1. Waktu permainan 

selama 30 menit 

 

2. Permainan dimainkan 

oleh dua tim, yang 

masing-masing tim 

terdiri dari 2 orang 

pemain 

 

3. Untuk menentukan 

pemain yang 

mengawali permainan, 

dilakukan dengan 

menjawab pertanyaan 

yang diberikan oleh 

pemimpin kelompok. 

4. Permainan dimulai dari 

“START” dan 

kelompok yang 

mendapat giliran 

pertama melemparkan 

dadu dan melangkah 

sesuai dengan angka 

yang tertera pada dadu 

 

5. Jika naik tangga maka 

mengambil kartu warna 

biru dan kuning jika 

turun. 

 

6. Jika dadu berhenti pada 

tulisan ”Kembali ke 

Start” maka pemain 

harus mengulang 

permainan dari awal 

dan dilanjutkan oleh 

pemain dari tim lawan. 

7. Begitu seterusnya dan 

permainan akan 

berakhir jika salah satu 

tim sampai ke finish 

atau waktu yang 

ditentukan sudah habis. 



MATRIK PERMAINAN SIMULASI 

JUDUL : PENTINGNYA BELAJAR 

 

No Masalah Tujuan Pemain dan pemegang 

peran 

Keterangan peraturan 

permainan 

1 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masih banyak 

siswa yang 

belum 

mengetahui 

tentang 

pentingnya 

belajar  

 

Masih banyak 

siswa yang 

belum 

mengetahui 

macam-macam 

cara belajar 

yang efektif 

 

Masih banyak 

siswa yang 

belum 

mengetahui 

hubungan 

belajar dengan 

masa depan. 

 

Masih banyak 

siswa yang 

belum 

mengetahui cara 

agar giat belajar. 

 

Masih banyak 

siswa yang 

belum 

mengetahui 

manfaat belajar. 

 

 

 

 

1. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

pentingnya belajar.  

TKB: Agar siswa dapat 

menjelaskan pentingnya 

belajar. 

 

2. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

macam-macam cara 

belajar yang efektif 

TKB: Agar siswa dapat 

menyebutkan macam-

macam karir 

 

3. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

manfaat belajar untuk 

masa depan. 

TKB : Agar siswa 

dapat menjelaskan 

manfaat belajar untuk 

masa depan. 

 

4. TUB : Agar siswa 

dapat mengetahui cara 

agar giat belajar. 

TKB : Agar siswa dapat 

menjelaskan cara-cara 

agar giat belajar. 

 

5. TUB : Agar siswa 

dapat mengetahui 

manfaat belajar. 

TKB: Agar siswa dapat 

menjelaskan manfaat 

belajar. 

 

 

 

 

 

1. Pemain, terdiri dari 

dua tim. Masing-

masing tim 

beranggotakan 2 orang 

pemain, masing-

masing anggota 

menjawab dan  

berdiskusi pesan-

pesan dalam pemain 

simulasi 

 

2. Fasilitator bertugas 

memimpin permainan, 

menjelaskan tujuan 

permainan, 

mendorong pemain 

dan penonton untuk 

ikut aktif berdiskusi 

membantu 

memecahkan masalah 

yang timbul selama 

permainan, 

mengarahkan diskusi 

dan memberi tugas 

penulis untuk 

mencatat hasil diskusi 

dan melaporkan 

hasilnya. 

 

3. fasilitator bertugas 

menjadi penengah 

perbedaan pendapat 

yang terjadi dalam 

permainan. 

 

 

4. Fasilitator yang 

bertugas untuk 

memberikan 

pemahaman kepada 

siswa. 

1. Waktu permainan 

selama 30 menit 

 

2. Permainan 

dimainkan oleh dua 

tim, yang masing-

masing tim terdiri 

dari 2 orang pemain 

 

3. Untuk menentukan 

pemain yang 

mengawali 

permainan, 

dilakukan dengan 

menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan oleh 

pemimpin 

kelompok. 

4. Permainan dimulai 

dari “START” dan 

kelompok yang 

mendapat giliran 

pertama 

melemparkan dadu 

dan melangkah 

sesuai dengan angka 

yang tertera pada 

dadu 

 

5. Jika naik tangga 

maka mengambil 

kartu warna biru dan 

kuning jika turun. 

 

6. Jika dadu berhenti 

pada tulisan 

”Kembali ke Start” 

maka pemain harus 

mengulang 

permainan dari awal 

dan dilanjutkan oleh 



pemain dari tim 

lawan. 

7. Begitu seterusnya 

dan permainan akan 

berakhir jika salah 

satu tim sampai ke 

finish atau waktu 

yang ditentukan 

sudah habis. 

 

 
 
 

  



MATRIK PERMAINAN SIMULASI 

JUDUL : MOTIVASI BELAJAR. 

 

No Masalah Tujuan Pemain dan pemegang 

peran 

Keterangan peraturan 

permainan 

1 

 

 

 

2 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masih banyak 

siswa yang tidak 

mengetahui 

tentang motivasi. 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui 

macam-macam 

motivasi. 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui 

pentingnya 

motivasi bagi 

siswa. 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui cara 

memiliki 

motivasi. 

 

Masih banyak 

siswa yang belum 

mengetahui 

hubugan motivasi 

dengan belajar. 

 

 

 

 

1. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

Pengertian motivasi. 

TKB: Agar siswa 

dapat menyebutkan 

pengertian motivasi. 

 

2. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

macam-macam 

motivasi. 

TKB: Agar siswa 

dapat menyebutkan 

macam-macam 

motivasi. 

 

3. TUB : Agar siswa 

dapat memahami 

manfaat motivasi 

bagi siswa. 

TKB : Agar siswa 

dapat menjelaskan 

manfaat motivasi 

bagi siswa. 

 

4. TUB : Agar siswa 

dapat mengetahui 

cara memiliki 

motivasi.  

TKB : Agar siswa 

dapat menjelaskan 

cara memiliki 

motivasi. 

 

 

5. TUB : Agar siswa 

dapat mengetahui 

hubungan motivasi 

dengan belajar. 

TKB: Agar siswa 

dapat menjelaskan 

hubungan motivasi 

dengan belajar. 

1. Pemain, terdiri dari 

dua tim. Masing-masing 

tim beranggotakan 2 

orang pemain, masing-

masing anggota 

menjawab dan  

berdiskusi pesan-pesan 

dalam pemain simulasi 

 

2. Fasilitator bertugas 

memimpin permainan, 

menjelaskan tujuan 

permainan, mendorong 

pemain dan penonton 

untuk ikut aktif 

berdiskusi membantu 

memecahkan masalah 

yang timbul selama 

permainan, 

mengarahkan diskusi 

dan memberi tugas 

penulis untuk mencatat 

hasil diskusi dan 

melaporkan hasilnya. 

 

 

3. fasilitator bertugas 

menjadi penengah 

perbedaan pendapat 

yang terjadi dalam 

permainan. 

 

 

4. Fasilitator yang 

bertugas untuk 

memberikan 

pemahaman kepada 

siswa. 

1. Waktu permainan 

selama 30 menit 

 

2. Permainan 

dimainkan oleh dua 

tim, yang masing-

masing tim terdiri 

dari 2 orang pemain 

 

3. Untuk menentukan 

pemain yang 

mengawali 

permainan, 

dilakukan dengan 

menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan oleh 

pemimpin 

kelompok. 

4. Permainan dimulai 

dari “START” dan 

kelompok yang 

mendapat giliran 

pertama 

melemparkan dadu 

dan melangkah 

sesuai dengan angka 

yang tertera pada 

dadu 

 

5. Jika naik tangga 

maka mengambil 

kartu warna biru dan 

kuning jika turun. 

 

6. Jika dadu berhenti 

pada tulisan 

”Kembali ke Start” 

maka pemain harus 

mengulang 

permainan dari awal 

dan dilanjutkan oleh 



 

 

 

 

 

pemain dari tim 

lawan. 

7. Begitu seterusnya 

dan permainan akan 

berakhir jika salah 

satu tim sampai ke 

finish atau waktu 

yang ditentukan 

sudah habis. 

 

 

  



LAMPIRAN 11 

  

 Kisi-Kisi Pengembangan Instrumen Motivasi Belajar 

 

Variabel Aspek Indikator Item Jumlah 

Positif  Negatif  

Motivasi 

belajar  

1.  Piihan. -   Tertarik pada 

mata 

pelajaran 

tertentu 

1, 7 10, 12 4 

- Rajin mencari 

informasi 

tentang 

pelajaran 

tertentu 

3, 5 4, 6 4 

 2. Keyakinan 

Untuk Meraih 

Kesuksesan.  

-  Gambaran 

keberhasilan 

 

25, 27 2, 8 4 

- Membuat 

rencana 

13, 25 22, 26 4 

- Kemandirian 

bertindak 

17, 21 24, 28 4 

- Menyediakan 

waktu 

19, 15 10, 16 4 

- Berusaha 

memperkirakan 

hasil berbagai 

strategi. 

9, 11 14, 20 4 

3. Keuletan 

Dalam Berusaha 

-  Keberanian 

dalam 

menghadapi 

kegagalan. 

29 31 2 

- Kemampuan 

bangkit dari 

kegagalan. 

32 30 2 

Jumlah    16 16 32 

 

 

 

 

 

 

  



LAMPIRAN 12 

ANGKET MOTIVASI BELAJAR 

A. Identitas siswa 

Nama : 

Kelas : 

Absen : 

B. Petunjuk pengisian 

Beri tanda (√) pada pernyataan yang sesuai dengan diri 

anda. 

No. Pernyataan YA TIDAK 

1. Saya rajin masuk sekolah terutama 

jika ada mata pelajaran yang saya 

sukai . 

  

2. Saya ragu dengan kemampuan saya 

dalam memahami penjelasan guru. 

  

3. Saya senang mencari informasi yang 

berhubungan dengan mata pelajaran. 

  

4. Saya merasa tidak mampu 

menyelesaikan setiap tugas yang 

diberikan oleh guru. 

  

5. Saya suka ke perpustakaan untuk 

membaca buku. 

  

6. Saya kurang memperhatikan mata 

pelajaran yang tidak saya senangi. 

  

7. Saya hadir tepat waktu ketika ada 

pelajaran yang saya anggap gampang.  

  

8. Saya malas bertanya jika ada pelajaran 

yang saya tidak mengerti. 

  

9. Jika menghadapi kesulitan dalam 

pelajaran, saya berusaha untuk 

mencari tahu solusinya. 

  

10. Saya lebih suka ke kantin dari pada ke 

perpustakaan. 

  

11. Saya merasa hasil belajar saya 

merupakan kemampuan saya. 

  

12. Saya menghindari pelajaran yang 

sulit. 

  

13. Saya memiliki jadwa dirumah 

sehingga saya tahu waktu saya belajar. 

  



  14. Saya merasa putus asa bila 

menghadapi kesulitan dalam 

pelajaran. 

  

15. Saya mengikuti ekstra kurikuler yang 

berkaitan dengan pelajaran. 

  

16. Saya banyak menghabiskan waktu 

untuk bermain. 

  

17. Saya akan bertanya jika ada pelajaran 

yang kurang saya mengerti. 

  

18. Saya banyak menghabiskan waktu 

belajar untuk bergosip dengan teman. 

  

19. Saya mengisi waktu luang dengan 

mengulang pelajaran. 

  

20. Saya merasa tidak mampu 

menghadapi pelajaran yang sulit. 

  

21. Jadwal belajar yang sudah saya buat 

akan saya ikuti dengan baik. 

  

22. Saya lebih suka bermain daripada 

belajar. 

  

23. Saya sudah merencanakan belajar 

setiap hari. 

  

24. Saya merasa tidak mampu 

menyelesaikan tugas yang diberikan 

guru. 

  

25. Saya percaya dapat memahami 

pelajaran yang diberikan oleh guru. 

  

26. Saya tidak memiliki jadwal belajar 

dirumah. 

  

27. Saya percaya dapat mengerjakan tugas 

yang diberikan oleh guru. 

  

28. Meskipun saya merencankan belajar 

sesuai dengan jadwal, saya tetap 

malas untuk belajar. 

  

29. Meskipun resiko kegagalan itu ada, 

tapi saya tetap memperjuangkan cita-

cita saya. 

  

30. Bila saya ditegur oleh guru saya akan 

menghiraukannya. 

  

31. Saya merasa malu jika mendapatkan 

nilai yang jelek. 

  

32.  Jika mendapat nilai yang jelek saya 

akan berusaha untuk memperbaikinya. 
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Wawancara dengan wali kelas dan guru mata pelajaran 

 

 



 

 

Penyebaran angket 
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Siklus I pertemuan II 
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