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Lampiran 1 
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Lampiran 2 

TRANSKIP WAWANCARA 1 

Hari/Tanggal : Rabu, 07 Mei 2024 

Waktu : 10.00 -10.30 WIB 

Narasumber : 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. 
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TRANSKIP WAWANCARA 2 

Hari/Tanggal : Rabu, 07 Mei 2024 

Waktu : 10.00 -10.30 WIB 

Narasumber : 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. Itu 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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Lampiran 3 

Hasil Uji Instrumen 
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Lampiran 4 

Soal gogle form 
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Lampiran 5 

bukti hasil gogle form 
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Lampiran 6 

Hasil Uji Angket Model Games Based Learning 

responden S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 jumlah 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

3 3 3 4 5 4 5 5 5 34 

4 4 3 5 3 4 4 4 4 31 

5 4 3 5 5 4 5 5 3 34 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

7 4 5 3 5 5 5 5 5 37 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

10 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

11 5 5 4 4 3 4 5 4 34 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

13 5 3 5 5 5 4 4 4 35 

14 5 3 4 3 3 3 3 4 28 

15 3 3 3 3 3 3 5 3 26 

16 5 5 5 5 5 4 4 5 38 

17 5 4 5 5 5 4 4 4 36 

18 5 3 4 3 4 3 4 4 30 

19 5 4 5 4 4 4 4 4 34 

20 5 3 4 5 5 5 4 4 35 

21 5 5 5 4 4 5 4 5 37 

22 5 3 4 3 4 3 4 4 30 

23 5 4 5 4 4 4 4 4 34 

24 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

25 4 4 3 4 4 4 4 3 30 

26 5 4 5 4 5 5 4 5 37 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

28 4 4 3 3 4 4 4 4 30 
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Hasil Uji Angket Media Quizizz 

responden S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 jumlah 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

3 4 4 4 4 3 4 5 4 32 

4 5 4 4 4 5 4 5 4 35 

5 3 3 4 5 5 4 5 4 33 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

7 5 5 3 5 5 5 5 5 38 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

10 4 4 4 2 5 4 3 3 29 

11 4 4 3 3 4 5 4 4 31 

12 3 5 5 5 5 5 5 4 37 

13 5 5 4 5 5 4 5 5 38 

14 4 4 3 3 5 3 5 4 31 

15 3 3 3 3 4 5 3 4 28 

16 3 4 3 5 5 2 5 5 32 

17 4 5 5 5 4 4 5 4 36 

18 3 3 3 4 4 4 5 4 30 

19 4 3 4 4 3 4 4 4 30 

20 4 3 3 4 4 5 4 4 31 

21 3 4 3 4 5 4 5 5 33 

22 3 3 3 4 4 4 5 4 30 

23 4 3 4 4 3 4 4 4 30 

24 5 5 5 5 5 4 4 4 37 

25 4 4 2 4 3 4 3 4 28 

26 5 4 5 5 5 4 5 4 37 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

28 5 4 4 5 4 5 5 4 36 
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Hasil Uji Angket Semangat Belajar 

responden S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 jumlah 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 24 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

3 4 5 4 5 5 5 4 4 36 

4 4 4 4 4 5 4 3 4 32 

5 4 5 4 3 3 4 4 4 31 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

7 5 5 4 5 5 5 3 5 37 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

10 4 5 4 5 4 4 4 4 34 

11 4 3 5 4 5 5 4 4 34 

12 5 5 5 3 4 5 5 5 37 

13 5 4 3 5 4 4 3 5 33 

14 4 4 3 4 3 4 4 3 29 

15 3 3 4 3 3 3 3 3 25 

16 5 4 3 5 4 5 4 5 35 

17 5 5 5 5 5 5 4 4 38 

18 3 4 4 3 3 4 5 3 29 

19 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

20 5 4 4 4 4 5 5 4 35 

21 5 5 5 4 4 3 4 4 34 

22 3 4 4 3 3 4 5 3 29 

23 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

24 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

25 5 4 3 4 4 4 4 4 32 

26 5 5 5 5 4 4 5 4 37 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 40 

28 4 4 4 4 4 5 4 4 33 
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Lampiran 5 

 
Dokumentasi Wawancara dengan Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi kegiatan pembelajaran GBL dengan game Ubur-ubur 
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Dokumentasi pembelajaran dengan media Quizizz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Dokumentasi nilai pada platfom 

Quizizz bisa dipantau langsung oleh 

guru 

 

 

 Dokumentasi Siswa sedang 

mengerjakan soal di platfom Media 

Quizizz 
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