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Lampira 1. Daftar Pertanyaan
DAFTAR PERTANYAAN

KEPALA SEKOLAH :

1. Apakah Kepala Sekolah memberikan bimbingan kepada Guru cara-cara
mempelajari pribadi siswa dan mengatasai problem yang dialami siswa?

2. Bagaimana Kepala Sekolah dalam memberikan pemahaman mengenai
teori dan prinsip-prinsip pembelajaran yang harus dilakukan Guru?

3. Bagaimana Upaya Sekolah untuk menyiapkan Tenaga Pendidik/Guru
agar lebih mantap dalam mengembangkan kurikulum dan Rancangan
Pembelajaran?

4. Apakah Bapak Selaku Kepala Sekolah selalu memberikan bimbingan
dalam menyelenggarakan pembelajaran yang berkualitas?

5. Bagaimana upaya kepala sekolah dalam mengarahkan guru cara
memanfaatkan teknologi pembelajaran yang maksimal sesuai dengan
materi yang akan diajarkan ?

6. Apakah kepala sekolah berupaya menyediakan fasilitas kepada guru
untuk mengembangkan potensi siswa ?

7. Bagaimana kepala sekolah dalam membimbing guru untuk berkomunikasi
secara efektif, empatik dan satuan kepada siswa ?

8. Bagaimana kepala sekolah dalam membimbing guru untuk
menyelenggarakan penilaian hasil belajar siswa ?

9. Bagaimana kepala sekolah membimbing guru dalam memanfaatkan

penilaian hasil belajar dan evaluasi untuk kepentingan pembelajaran ?
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10. Bagaimana upaya kepala sekolah dalam membimbing guru untuk

melakukan tindakan reflektif guna meningkatkan kualitas pembelajaran?

GURU/TENAGA PENDIDIK

1.

2.

10.

Bagaimana upaya Guru untuk memahami karakteristik peserta didik ?
Bagaimana Guru berupaya untuk memahami teori belajar sebagai dasar
pemecahan masalah dalam pembelajaran ?

Bagaimana upaya Guru dalam mengembangkan kurikulum dan
rancangan pembelajaran ?

Bagaimana upaya Guru dalam menyelenggarakan kegiatan pembelajaran
yang berkualitas ?

Bagaimana Guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran yang ada
sesuai dengan materi yang diajarkan ?

Bagaimana upaya Guru dalam mengembangkan potensi masing-masing
siswa ?

Bagaimana Guru melakukan komunikasi dengan siswa baik secara efektif,
empatik dan satuan ?

Bagaimana Guru dalam menyelenggarakan penilaian hasil belajar
siswa?

Apakah guru menggunakan penilaian hasil belajar dan evaluasi untuk
kepentingan pembelajaran ?

Bagaimana Guru melakukan tindakan reflektif untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran ?
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SISWA

1. Apa kesulitan yang siswa hadapi saat melakukan pembelajaran ?

2. Bagaimana siswa menanggapi metode pembelajaran yang digunakan ?

3. Bagaimana siswa berusaha memahami materi yang disampaikan ?

4. Bagaiamana upaya siswa dalam melaksanakan belajar yang baik ?

5. Bagaimana upaya siswa dalam memilih sumber belajar sesuai dengan
materi yang diajarkan ?

6. Bagaimana siswa berupaya untuk mengembangkan potensinya ?

7. Bagaimana siswa dalam berkomunikasi dengan guru ?

8. Apa yang dilakukan siswa untuk mengukur kemajuan belajar ?

9. Bagaiman siswa berupaya mendapatkan hasil belajar yang baik ?

10. Bagaimana siswa dalam menindaklanjuti hasil belajar dengan kegiatan

yang positif ?



Lampiran 2. Angket Penelitian

ANGKET PENELITIAN
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KONTRIBUSI PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN GAMIFIKASI
DALAM MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR AKHLAK MULIA

DI MTS NEGERI 3 KAB. SIMALUNGUN

Nama Siswa

Kelas

Nama Sekolah

Petunjuk

1. Bacalah pernyataan di bawah dengan seksama.
2. Pilinlah salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai dengan
memberi tanda cek (V) pada kolom jawaban yang telah disediakan.

Keterangan :
e Sangat Setuju (SS)
e Setuju (S)
e Ragu-Ragu/ Netral (RR)
e Tidak Setuju (TS)
e Sangan Tidak Setuju (STS)

3. Jawaban Terhadap Angket tidak akan mempengaruhi nilai atau hal

yang lain yang dapat merugikam anda.

4. Jika terjadi perubahan jawaban dari satu ke jawaban lainnya, pada
jawaban yang tidak dipakai dibutuhkan tanda samadengan (=)

No

Pernyataan

Indikator Penilaian

gamifikasi  diterapkan pada  materi
pelajaran lain

ST| S |RR| TS| STS
1. | Kesesuaian Materi yang disajikan dalam
media pembelajaran gamifikasi dengan
kompetensi dasar
2. |Siswa Setuju metode pembelajaran
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Metode belajar gamifikasi sesuai dengan
pembelajaran yang siswa inginkan

Siswa dapat menggunakan  media
gamifikasi ini untuk belajar kapan dan
dimana saja (praktis)

Siswa lebih senang belajar menggunakan
media pembelajaran gamifikasi daripada
mendengarkan penjelasan guru

Metode pembelajaran gamifikasi tidak
membosankan

Siswa lebih bisa mengikuti pembelajaran
dengan baik tentang apa yang dijelaskan
guru bila menggunakan metode gamifikasi
dibanding dengan ceramah saja

Siswa lebih menyukai proses belajar
mengajar yang interaktif (diskusi, metode
game, dll) karena lebih cepat memahami
materi pelajaran

Efesiensi penggunaan media gamifikasi
dari segi waktu

10.

Media pembelajaran gamifikasi lebih
mudah untuk dipahami dan dimengerti
siswa

11.

Penggunaan media pembelajaran
Gamifikasi membuat siswa menjadi lebih
bersemangat dan termotivasi dalam belajar

12.

Hasil Belajar siswa meningkat setelah
diterapkannya  metode  pembelajaran
gamifikasi

13.

Pembelajaran gamifikasi memudahkan
siswa dalam memahami konsep materi
yang disampaikan

14.

Siswa lebih berkonsentrasi dan serius
dalam mengikuti pembelajaran
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menggunakan metode gamifikasi

15.

Melalui pembelajaran gamifikasi siswa
lebih Bertanggung jawa dan bersungguh-
sungguh dalam belajar

16.

Pelaksanaan Kuis menggunakan metode
gamifikasi meningkatkan antusias siswa
untuk berkompetisi dalam menjawab soal
dengan cepat dan benar

17.

Metode gamifikasi membuat siswa terlibat
aktif dan mandiri dalam pembelajaran

18.

Pembelajaran gamifikasi menuntut siswa
untuk dapat bekerja sama dengan siswa
lain tanpa membeda-bedakan teman

19.

Media pembelajaran  Gamifikasi ini
meningkatkan (motivasi) ketertarikan pada
siswa dalam belajar akidah akhlaq

20.

Dengan media gamifikasi ini siswa dapat
berlatih soal materi secara mandiri dan
intensif
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Lampiran 3. Foto-Foto Dokumentasi

DOKUMENTASI
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Gambar 3. Penyebaran Angket di kelas V1I
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Gambar 4. Penyebaran Angket di kelas VII



108

Gambar 5. Petunjuk Pengisian Angket
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Gambar 6. Pengisian Angket
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Gambar 8. Wawancara Siswa
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