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Lampiran 1

INSTITUT ILMU AL QUR’AN AN NUR YOGYAKARTA
FAKULTAS TARBIYAH
Prodi Pendidikan Agama Islam & Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

www. tarbivah.nur.ac.id / e-mail: tarbivahiiqannuri@gmail.com

NO  :065/11Q-TY/AK-PLT/V/2025
HAL : Permohonan Izin Penelitian (Skripsi)
LAMP: -

Kepada Yth.
Ibu Imas Widiastuti, S.Pd.SD
Di tempat

Assalamu ‘alaikum Wr.Wh.

Melalui ini diberitahukan dengan hormat bahwa mahasiswa kami di bawah ini:

Nama : Rathan Ahwanul Muslikhin
NIM : 20101782

Prodi : Pendidikan Agama Islam
No HP : 085879335850

untuk keperluan penulisan skripsi ke Fakultas Tarbiyah IIQ An Nur Yogyakarta perlu
melaksanakan penelitian di tempat yang Bapak/Ibu pimpin.
Schubungan hal tersebut, kami mengharap kesediaan Bapak/Ibu memberikan izin bagi

mahasiswa kami tersebut di atas untuk melaksanakan kegiatan tersebut dengan jadwal

pelaksanaan menyesuaikan kebijakan Bapak/Ibu.

Demikian permohonan ini kami sampaikan. Atas perhatian dan perkenan Bapak/Ibu, kami
haturkan banyak terima kasih.

Tembusan:
1. Arsip Fakultas
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Hari/Tanggal
Waktu

Narasumber
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TRANSKIP WAWANCARA 1

Rabu, 07 Mei 2024
10.00 -10.30 WIB

Ibu Nadiatul Khoiriyah, S.Pd (guru Pendidikan
Agama Islam Sd Negeri Pendowoharjo Sleman

Peneliti

Terima kasih atas waktunya, Bu. Saya ingin bertanya
tentang bagaimana penerapan metode Games Based
Learning (GBL) di kelas Ibu, khususnya pada mata
pelajaran PAI. Apa tanggapan Ibu terhadap metode ini?

Narasumber

Terima kasih. Penerapan GBL sangat positif di kelas
kami, terutama dalam meningkatkan semangat belajar
siswa. Kami menggunakan model permainan Ubur-Ubur,
di mana siswa harus berusaha menghindari ubur-ubur
sambil menyelesaikan soal-soal yang ada. Dengan cara
ini, mereka lebih tertarik dan terlibat aktif dalam
pembelajaran. Selain itu, kami juga menggunakan media
digital seperti Quizizz, yang membuat pembelajaran lebih
interaktif dan menyenangkan, sehingga sangat

mendukung peningkatan semangat belajar mereka.

Peneliti

Apakah ada tantangan dalam penerapan GBL dan

penggunaan Quizizz di kelas ini?

Narasumber

Salah satu tantangannya adalah kestabilan koneksi
internet. Terkadang, jaringan yang tidak stabil bisa
mengganggu pelaksanaan kuis atau permainan. Namun,
kami berusaha untuk selalu mempersiapkan alternatif lain
jika terjadi gangguan jaringan. Selain itu, beberapa siswa

awalnya belum terbiasa dengan media digital, sehingga
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kami perlu memberikan pengenalan terlebih dahulu
sebelum mereka bisa menggunakan aplikasi tersebut

dengan lancar.

Peneliti

Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan GBL dan

Quizizz?

Narasumber

Respon siswa sangat positif. Mereka merasa lebih
termotivasi untuk belajar ketika mereka dapat bermain
sambil belajar. Peningkatan semangat belajar mereka
terlihat dari antusiasme dalam mengikuti kuis dan
permainan yang saya sediakan. Bahkan, mereka
cenderung lebih fokus dan aktif berdiskusi setelah
bermain. Hal ini juga memperkuat temuan dalam
penelitian yang menunjukkan adanya hubungan yang
kuat antara penerapan model GBL dan peningkatan

semangat belajar siswa.

Peneliti

Apakah metode ini berpengaruh pada hasil belajar siswa

di kelas PAI?

Narasumber

Ya, saya melihat peningkatan yang signifikan dalam hal
partisipasi dan pemahaman materi. Mereka lebih mudah
mengingat pelajaran karena mereka belajar dengan cara
yang menyenangkan dan kontekstual. Pembelajaran
melalui permainan seperti Ubur-Ubur membuat mereka
lebih tertarik dan terlibat dalam materi PAI yang kadang

dianggap kurang menarik oleh sebagian siswa.

Peneliti

Bagaimana penerapan kedua metode ini, yaitu GBL dan
Quizizz, secara simultan di kelas? Apakah ada pengaruh
yang signifikan terhadap antusiasme dan semangat

belajar siswa?
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Narasumber

kami melihat bahwa ketika kedua metode ini diterapkan
bersama-sama, antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran meningkat secara signifikan. GBL
membantu mereka terlibat secara langsung dalam proses
belajar, dan Quizizz memastikan mereka tetap aktif
dengan tantangan yang ada. Keduanya memberikan

pengalaman belajar yang lebih menyeluruh.




Hari/Tanggal
Waktu

Narasumber
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TRANSKIP WAWANCARA 2

Rabu, 07 Mei 2024
10.00 -10.30 WIB

Natasya Apriliana Siswi kelas Sd Negeri
Pendowoharjo Sleman

Peneliti

Apa pendapat kamu tentang penggunaan Quizizz di kelas?

Narasumber

Saya suka sekali! Karena bisa bermain sambil belajar.
Quizizz sangat menyenangkan, dan saya jadi lebih
semangat untuk ikut ujian atau kuis. [tu membuat belajar

jadi tidak membosankan.

Peneliti

Apakah kamu merasa lebih mudah memahami pelajaran
PAI setelah menggunakan Quizizz?

Narasumber

Iya, lebih mudah! Kadang saya jadi lupa bahwa saya
sedang belajar, karena saya merasa seperti sedang
bermain. Kalau cuma mendengarkan guru saja, saya
sering merasa bosan dan kurang fokus.

Peneliti

Bagaimana jika dibandingkan dengan metode belajar

yang lain? Mana yang lebih kamu sukai?

Narasumber

Saya lebih suka belajar dengan media seperti Quizizz dan
permainan Ubur-Ubur. Lebih seru dan saya jadi lebih
aktif. Kalau hanya mendengarkan guru berbicara, saya

cepat merasa ngantuk dan tidak terlalu tertarik.

Peneliti

Apakah kamu merasa semangat belajarmu meningkat

setelah menggunakan GBL (game ubur-ubur) dan

Quizizz?
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Narasumber

Iya, semangat saya jadi lebih besar. Saya ingin selalu ikut
kuis karena saya tahu saya bisa mendapatkan nilai bagus
dan belajar lebih banyak. Itu membuat saya merasa lebih

percaya diri dalam belajar.
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Hasil Uji Instrumen
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“Hasil Pen

[N]°

Saya bisa memawab pertanyaan
dari guru setelah menggunakan
_game ubur-ubur dalam pelajaran.

Media yang mudah

S_ay_a_ senang be_lajar

s et By
yangmenghibur, interaktif, dan
mudah diakses

motivasi belajar

Pembelajaran menggunakan
Game Ubur-ubur membuat saya

lebih semangat untuk belajar.

Pembelajaran PAI menggunakan |

permainan membuat sayamma

seperti bermain sambil 2laja

Pembelasamn yang met
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Lampiran 4

Soal gogle form

Beglen ) dari L

Kuesioner Penelitian PENGARUH MODEL
GAMES BASED LEARNING DAN
PENGGUNAAN MEDIA QUIZZIZ TERHADAP
SEMANGAT BELAJAR MATA PELAJARAN
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM PADA SISWA
KELAS V SDN PENDOWOHARJO SLEMAN

B I U eo%x

dalam rangika payaiezalaan skripal sayo, Rathan Awanul Musikhin Mahasiswa institut Imu &-Cur'an An
Nur Yogyakarta barmaksud mesakuskan penalttian imiah ustuk pamyusunan Skepst dangan judul ‘Penganih
Moded Gomes Sased Leoming dan Penggunasn Meda Quzi terhadap Semangat Ealajar Masa Faiajarn
Fendidkon Agoma Sam pods Sgaa Kelas V SDN Pendowoharno Sleman”.

sehubungan dengan hal tersebut Soy@ sanaat mengharapian kesedioon Hswa kfas V 54 Negen
Fendowohario Seman untuk makanckan waknamy sejenak untuk mendsl beborpa partanean pada
usiona.

Jomabioh dengon Aujur sesued pempatasn anda
or2s perbatian dan kerjasamanys,
2 mengucopkan terimakazh.

Toermuly 9 ceomesa mangurgu ken srmet dert samus mapardes LEz* swialen

Nama kngkap *

Twks jxwvoken siegiet

Nomer Unet *

Tek> jawecken singh=t

Jends Kelomin ®

Lok foked

Perempoan

Setaich begian 1 Lerjutker ke beglen barkat
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Beglen 2 darl 2

piihlah permyataan sesual dengan kenyataan yang anda msakan dan alami -

5. Sayn mienyeksalkan hagas balajar dengan cepat setolah pembalajran yang !

Dessbripsl (opsional) mengenangkan dan menark.

Sargat Setup
Angket Semangat Belyjar
% pat Baay -
Dwakrizal [mpakenel]
Fewral
- Tidak Sty
1. Saya Memsa semangak mengikutl pembelajran PAl setelah menggunakan pamibedalaran
berbasks pemmainan. Sargat Tidak Saiuju
Sangat Setup
Sptuju 6. Saya salaks manglkuii aturan yang ada saat keglatan pembelyjaran dilskukan dengan *
permainan.
Mearal
Sargat Setup
Tidak Setuu
Seruju
Sangart Tidak Safuju
Pesral
Tidak Sefuu
2. Quidzz memibua pembelyaran PAL j lebih manyenangkan dan saya jadi lahih Sangat Tidok Satuju
SHTANGaA.
Sangat Setup
7. Saya tetap berusaha meskipun tugasnya terasa sullt, karena saya merass lebi tertantang *
— unduk menyeksalkannya
Sangat Setu
Mearal o S
SeRuju
Tidak Setuu
Pesral
Sangart Tidak Safuju
Tidak Setuu
. Sargart Tidak Satuju
3. Sayn mierasa lehih aktif saat manjawak soal PA] dengan metoda pemainan.
Sangat Setup 8. Saya serus belajar dan fidak barhentl sompal hisa menyelosalkan ks Quizizz dengan =
ok,
Sy
Sargat Setup
Hearal
Setuju
Tidak Setuu
Pieeral
Sangart Tidak Satuju
Tidak Setyu
Sargat Tidak Saiuju
.
4. Setedah benmain kuts i Quizzz, sayo memsa lebih bersemangat uniuk berdiskusi dengan
teman-teman tentang pelajarn
Swiwict begier 3 Larjutkas ke beglen Berkst -
Sangat Setup
Sy
Hearal
Tidak Setuu

Sangart Tidok Saivju



Bcglen 3 darl 2

Model Fembalajaran Games Based Leaming .

Deskripsl (opsional)

9. Belajar P&l lewas Quizizz Ru sens, sepertl bermaln samibll belajar.

Sangar Satuj
Satuu

Mesral

Tidak Setuju

Sangar Tidak Saiju

10. Saya bisa menjawab pertanyaan darl guru setalah mengqunakan gams ubur-ukber dalam
pedajaran.

n

Sargat Sahup
Satuju

el

Tidak Setuju

Sargat Tidok Satuu

. Saya senang belyar mengounakan metoda permainan yang menghitior, inrtaraietid, dan

mudah diakses

Sanga ety
Sotuu

Mesral

Tidak Setuju

Sangart Tidok Saiuju

12. Pembelajaran menggunakan Game Uburwsber membuat sava lebib semangat uniek
hedajar.

Sangart Satu
Satuju

Mesral

Tidak Setju

Sangar Tidak Saiju

13,
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Pembeizjaran PAl mengqunakan pammanam mamibuat saya merasa sepertl barman

samidl belajar.

14,

Sangart Setuju
Sptuu

Hesral

Tickak Sefju

Sangart Tidak Saju

Pembglajaran yang menggunakan teknokogl sepert game mambsat saya ehih tertarik

dan mudah memahami.

Th.

Sangart Satuju
Satuju

Mol

Tickak Settju

Sangat Tidak Saiju

. Matnde permalnan sanqat coeok dengan cam saya belajar vang manyenangkan. *

Sangart Satuju
Satuju

Hearad

Tickak Settju

Sangart Tidak Satuju

Eaya sangat bersemangat mengkutl pelyjaran seielah mengounakan pembelajaran

herhasks pemmainan

Sweinle® beger 3

Sangart Satuj
Saftuu

Mesral

Tickak Servju

Sangart Tidak Saiuju

Lerjuikes ks beglen barkat -



medias Quizziz

Desinpat (opacad)

17. Quizzz membuat saya lebih semsogat belajar karena ada skor dan papan peringkat. *

|| Sangat Satup
| S
Nearal

Tidak Seruqu

Sangat Tidak Satiqu

18. Quizzz sangat s34 mater ¥arena

| Sangat Satup

| Seruu

Nearol

Tidak Setyu

Sangat Tidak Satuu

19. Saya suka gambar dan musk di Quzizz yang mambuat belajor ad menyenangkan, ©

Tidak Setyqu

Sangat Tidok Satuu

Jawab soal, 23ya

| Sangat Setup

Tidak Setufu

Sangat Tidok Satuyu

tahu apakah jswaban says benar atae saloh *
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21. Quizizz mamibuat sy bersemangat urtuk mendapatkam skar yang lebib tingal. *

| Sargart Setup
" St
S
~ Tidak Setuu

| Eangart Tidak Satuju

22. Quinizz memibust says aktid dalam manjawab soal dan mesdapatian umrpan ballk

langsung.
" Eangat Sefup
| Semuju

" Tidak Setuju

"~ Eangat Tidak Satuu

23. Saya dapad mengerjakan kuls Quizizz di rumah ataw di sakalas *

" Sangat Sefup
| Samuu
. ot
" Tidak Setuu

"~ Eangat Tidak Satuju

24, Penggunaan Quizizz membuat saya lebih ber
dengan anbsslas.

() Eangat Setul
" SeAuju
-

| Tidak Setuu

| Eangar Tidak Satuu

it blajar dan menglkuti pelajaran

4



109

Lampiran 5

bukti hasil gogle form
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Lampiran 6

jumlah

24
32
34
31

34
40

37
40
40

32
34
40
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28
26
38
36
30
34
35
37
30
34
40
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37
40
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S8

S7

S6

S5

S4

S3

S2

S1

Hasil Uji Angket Model Games Based Learning

responden

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22
23
24
25

26
27
28
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jumlah

24
32
32
35
33
40
38
40
40

29
31

37
38
31

28
32
36
30
30
31

33

30
30
37
28
37
40

36

S8

S7

S6

S5

sS4

S3

S2

S1

Hasil Uji Angket Media Quizizz

responden

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20

21

22
23
24
25
26
27
28
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jumlah

24
32

36
32

31

40

37
40

40

34
34
37
33
29
25

35
38
29
31

35
34
29
31

40

32
37

40

33

S8

S7

S6

S5

s4

S3

S2

S1

Hasil Uji Angket Semangat Belajar

responden

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
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Lampiran 5

| -
s o™ .

Dokumentasi Wawanca

ra dengan Guru

Dokumentasi kegiatan pembelajaran GBL dengan game Ubur-ubur
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Dokumentasi nilai pada platfom Dokumentasi Siswa sedang
Quizizz bisa dipantau langsung oleh mengerjakan soal di platfom Media
guru Quizizz
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