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ABSTRAK

Isra Ramadhanti. 2026. Implementasi Metode Game Based Learning Melalui
Media Baamboozle untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI Kelas X.3
SMA N 1 Gunung Toar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa pada mata
pelajaran PAI kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui peningkatan minat belajar siswa melalui implementasi metode Game
Based Learning menggunakan media Baamboozle. Jenis penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, meliputi
tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek
penelitian berjumlah 31 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi,
wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan deskriptif
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa meningkat
dari 36,09% pada prasiklus menjadi 53,83% pada siklus I dan 84,64% pada siklus
II. Peningkatan terlihat pada perasaan senang, ketertarikan, perhatian, serta
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, implementasi
metode Game Based Learning melalui media Baamboozle dapat meningkatkan

minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.

Kata Kunci: Metode Game Based Learning, Baamboozle, Minat Belajar,

Pendidikan Agama Islam
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ABSTRACT

Isra Ramadhanti. 2026. Implementation of the Game Based Learning Method
Using Baamboozle to Enhance Student Learning
Interest in Islamic Religious Education (PAI) for Class
X.3 at SMA N 1 Gunung Toar

This study was motivated by the low level of student learning interest in the
Islamic Religious Education (PAI) subject among class X.3 students at SMAN 1
Gunung Toar. The study aimed to determine the improvement in student learning
interest through the implementation of the Game-Based Learning method using
the Baamboozle platform. This research was conducted as Classroom Action
Research (CAR) spanning two cycles, comprising the stages of planning, action
implementation, observation, and reflection. The research subjects consisted of 31
students. Data collection techniques included observation, interviews, and
documentation, while data analysis employed a descriptive qualitative approach.
The results indicated that student learning interest increased from 36.09% in the
pre-cycle stage to 53.83% in Cycle I and 84.64% in Cycle Il. Improvements were
observed in students' feelings of enjoyment, interest, attention, and active
engagement in the learning process. Thus, the implementation of the Game-Based
Learning method using Baamboozle can enhance student learning interest in the

PAI subject for class X.3 at SMA N 1 Gunung Toar.
Keywords: Game Based Learning, Baamboozle, Interest in Learning, Islamic

Religious Education.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses atau usaha secara sadar untuk
mengembangkan pengetahuan manusia, pendidikan memiliki peranan yang
amat penting bagi kehidupan manusia karena dengan pendidikan manusia
dapat menjadi pribadi lebih cermat, berwawasan luas dan dengan pendidikan
manusia dapat mengubah pola pikir menjadi lebih optimis. Pendidikan lebih
daripada pengajaran, karena pengajaran hanya suatu proses pemindahan ilmu,
sedangkan pendidikan merupakan perubahan nilai dan pembentukan

kepribadian dengan segala aspek yang dicakupnya.?

Pendidikan sejatinya adalah upaya untuk mencapai keinginan,
kebutuhan dan potensi manusia demi terwujudnya kualitas hidup pribadi dan
hidup bermasyarakat yang ideal. Pendidikan bukan hanya sekedar instrumen
masa depan belaka, tetapi pendidikan perlu ditempatkan sebagai bagian
integral dari fase hidup anak muda saat ini yang sedang berproses menuju

kematangan.

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan mata pelajaran yang telah
diberikan kepada peserta didik sejak dini, dengan maksud untuk

membiasakan anak mengenal dasar-dasar Agama Islam, Pengenalan

2 Muammar Khadafi, “Pendidikan Agama Islam Dalam Sistem Pendidikan Merdeka
Belajar,” Jurnal Pemikiran Keislaman Dan Kemanusiaan, Vol.7, No. 1 (April, 2023),
hal. 73.
3 Abd Rahman, dkk.“Pengertian Pendidikan, Ilmu Pendidikan Dan Unsur-Unsur
Pendidikan,” Al Urwatul Wutsqa: Kajian Pendidikan Islam, Vol.2, No. 1 (Juni, 2022),
hal. 4.



Pendidikan Agama Islam terhadap anak telah berkembang di setiap
zamannya, dari yang dulunya hanya ditemukan di surau atau pesantren kini
PAI merupapakan mata pelajaran yang wajib ada di setiap sekolah, yang

dulunya hanya menggunakan media buku atau metode ceramah,

tetapi dengan berkembangnya zaman media dan metode pembelajaran pun
sudah beraneka macam dan canggih, contohnya menggunakan media
pembelajaran elektronik. Dengan menggunakan media pembelajaran guru

dapat meningkatkan minat belajar siswa. *

Minat belajar merupakan faktor utama yang menentukan hasil belajar
siswa. Keberhasilan seorang guru mencapai tujuan pembelajaran ditentukan
oleh hasil belajar siswa yang semakin meningkat, guru sebagai seorang
pendidik harus bertindak sebagai mediator dan fasilitator sekaligus menjadi
motivator bagi siswa untuk dapat menumbuhkan semangat dan motivasi agar
siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan serius dan bersungguh-sungguh
hingga jam pelajaran berakhir. Terutama pada saat pembelajaran PAI guru

harus memiliki strategi untuk meningkatkan minat belajar siswa. >

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran PAI selalu dihadapkan pada
tantangan seperti metode pengajaran konvensional yang cenderung monoton,
metode pengajaran yang kurang menarik, dan rendahnya motivasi siswa

untuk terlibat aktif karena siswa bosan dengan metode belajar yang

4 Unik Hanifah Salsabila, dkk. “Pengaruh Perkembangan Teknologi Terhadap Pendidikan
Islam,” Journal on Education, Vol.5, No. 2 (Februari, 2023), hal. 3272.

5 Diah Rahmasari, “Strategi Mengajar Guru Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa,”
Jurnal Citra Pendidikan, Vol.3, No. 3 (Juli, 2023), hal. 1076.



disampaikan guru kurang menarik perhatian siswa. Hal in1 dapat
mengakibatkan penurunan minat belajar dan pemahaman materi, terutama di
era digital saat ini di mana siswa lebih akrab dengan teknologi dan siswa
tidak pernah lepas dari gadget. Berdasarkan pernyataan di atas, dilakukan
penerapan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan kreativitas belajar
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung yaitu dengan metode
Game Based Learning dan media Baamboozle. Game Based Learning adalah
salah satu metode pembelajaran yang menggabungkan antara materi
pembelajaran dengan elemen permainan (games) untuk membuat proses
belajar lebih interaktif dan efektif, sehingga peserta didik dapat saling bekerja
sama pada saat kegiatan pembelajaran dengan membentuk beberapa

kelompok yang ditentukan oleh guru.®

Sedangkan media Baamboozle merupakan salah satu media
pembelajaran berbasis game melalui web yang dapat diakses melalui internet
untuk menarik minat belajar peserta didik dan meningkatkan motivasi belajar
mereka agar siswa terlibat saat proses pembelajaran berlangsung.’
Baamboozle juga menyediakan berbagai fitur-fitur menarik yang dapat

menarik perhatian siswa dan memudahkan guru dalam menyampaikan

6 Resdilla Pratiwi, dkk. “Peningkatan Kreativitas Belajar Peserta Didik Melalui Metode
Game Based Learning,” Jurnal Pengabdian Sosial, Vol.1, No. 7 ( Oktober, 2024), hal.
594.

7 M Deandra Khoiro, dkk,“Penerapan Media Pembelajaran Baamboozle Dalam
Meningkatkan Motivasi Belajar Pada Siswa Kelas X Di SMAN 1 Pamarayan,”
Edusociata Jurnal Pendidikan Sosiologi, Vol.6, No. 1 (Juni, 2023), hal. 510.



pemahaman materi. Sehingga dalam pemanfaatan media Baamboozle

dimanfaatkan oleh guru guna menjadi kebutuhan belajar bagi siswa.?

Dengan menerapkan Game Based Learning melalui Baamboozle,
diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran PAI saat
pembelajaran sedang berlangsung, mengurangi kejenuhan, dan mendorong
siswa untuk belajar secara mandiri serta kolaboratif, sekaligus menyesuaikan
dengan kurikulum nasional yang menekankan pembelajaran aktif dan

berbasis teknologi.

Permasalahan yang penulis temukan berdasarkan observasi dan

didukung oleh wawancara diantaranya adalah:’

1. Terdapat beberapa siswa yang tidak senang pada saat mengikuti mata
pelajaran PAI di kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.
2. Siswa tidak fokus saat guru menjelaskan materi PAI di dalam kelas.
3. Kurangnya semangat siswa pada saat proses pembelajaran PAI.
4. Kurangnya kemampuan siswa untuk menjawab pertanyaan dan
berpartisipasi dalam interaksi kelas.
Dari permasalahan tersebut maka peneliti mempunyai ketertarikan
dengan melakukan penelitian dengan judul “Implementasi Metode Game
Based Learning Melalui Media Baamboozle untuk Meningkatkan Minat

Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI Kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.”

8 Nabhana Aida Tsurayya and Fitria Sukmawati, “Pemanfaatan Media Interaktif Berbasis
Baamboozle Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia,” Dinamika: Jurnal Bahasa, Sastra,
Dan Pembelajarannya, Vol.6, No. 2 (Agustus, 2023), hal. §3.

? Wawancara bersama guru PAI-BP yaitu Ustad Abdul Aziz, S.Pd.I pada tanggal 16 Juli 2026



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka

dapat di indentisikasi masalah nya sebagai berikut:

1. Terdapat beberapa siswa yang tidak senang saat mata pelajaran PAI.

2. Siswa tidak fokus saat guru menjelaskan tentang materi PAI.

3. Siswa kurang bersemangat pada saat pembelajaran PAI.

4. Kurangnya kemampuan siswa menjawab pertanyaan dan siswa kurang
berpartisipasi aktif dalam kelas.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini dapat dilakukan dengan fokus, terarah, dan
mendalam, maka penulis memberikan batasan ruang lingkup dari penelitian

yang akan dilakukan yaitu: Implementasi metode Game Based

Learning melalui media Baamboozle hanya dilakukan untuk meningkatkan
minat belajar.

D. Rumusan Masalah

Apakah penerapan metode Game Based Learning melalui media
Baamboozle dapat meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI
dikelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah: Untuk mengetahui apakah implementasi metode Game Based
Learning melalui media Baamboozle dapat meningkatkan minat belajar siswa

pada mata pelajaran PAI di kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.



Kegunaan Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian
ini diharapkan mempunyai kegunaan dalam pendidikan baik secara langsung
maupun tidak langsung. Adapun hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kegunaan:

1. Kegunaan Teoritis
a) Penguatan teori pembelajaran aktif dan keterlibatan siswa agar
pembelajaran menajadi menyenangkan, mengurangi kebosanan dan
meningkatkan minat belajar siswa.
b) Teknologi dapat menjembatani kesenjangan antara teori agama dan
aplikasi praktis.
¢) Meningkatkan efektivitas pembelajaran PAI yang sering melibatkan
aspek etika dan moral.
2. Kegunaan Praktis

a) Untuk siswa

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat membantu
siswa dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran

PAL

b) Untuk guru

Adanya penelitian ini, diharapkan dapat dijadikan sebagai
bahan pertimbangan dalam merancang dan memperbaiki metode

pembelajaran.



¢) Untuk sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangan untuk

peningkatan mutu hasil belajar khususnya pada mata pelajaran PAI.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teoritis
1. Konsep Metode Game Based Learning

a. Pengertian Metode Game Based Learning

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) metode adalah
cara suatu prosedur sistematis yang diterapkan untuk menjalankan
atau menyederhanakan suatu aktivitas, sehingga tujuan yang telah
ditetapkan dapat terwujud dengan efektif. Metode pembelajaran dapat
didefinisikan sebagai tata cara yang sistematis dan teratur untuk
membantu guru menyampaikan ilmu kepada peserta didik dengan
berlandaskan pada kurikulum dan Renacana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) yang telah ditetapkan. '

Metode pembelajaran merupakan rangkaian strategi, teknik,
dan pendekatan yang diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar agar
siswa dapat memahami serta menguasai materi. Cakupan metode
pembelajaran mencakup berbagai komponen, antara lain perancangan
kurikulum, penentuan dan pemanfaatan media ajar, penyusunan bahan

ajar, penilaian hasil belajar, serta manajemen kelas.!!

19 Nanang Gustri Ramdani, dkk, “Definisi Dan Teori Pendekatan, Strategi, Dan Metode
Pembelajaran,” Indonesian Journal of Elementary Education and Teaching Innovation,
Vol.2, No. 1 (Januari, 2023), hal. 27.

' Safrur Riza, “Ruang Lingkup Metode Pembelajaran,” ISLAMIC PEDAGOGY: Journal
of Islamic Education, Vol. 01, No. 02 (Desember, 2023), hal 123.



Pelaksanaan pembelajaran di sekolah sebaiknya dirancang
semenarik mungkin agar mampu menumbuhkan antusiasme siswa
dalam mengikuti proses belajar. Salah satu cara untuk menciptakan
pembelajaran yang menarik adalah dengan menerapkan metode Game
Based Learning. Game Based Learning adalah suatu pendekatan
pembelajaran yang memanfaatkan permainan sebagai bagian dari
proses belajar mengajar. Melalui penerapan permainan dalam kegiatan
pembelajaran, guru dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik sehingga mampu meningkatkan minat, keterlibatan kognitif,

serta motivasi belajar siswa.!?

Marc Prensky dikenal sebagai tokoh utama yang
memperkenalkan dan memelopori konsep Game Based Learning
dalam pendidikan modern melalui karyanya Digital Game Based
Learning (2001). Menurutnya, generasi masa kini atau yang ia sebut
sebagai digital natives lebih mudah menerima pembelajaran yang
bersifat interaktif dan berbasis teknologi, seperti permainan edukatif.
Prensky menegaskan bahwa permainan yang bersifat edukatif mampu
menciptakan keterlibatan aktif siswa sehingga proses pembelajaran

menjadi lebih kontekstual dan bermakna.'?

12 Kartika Yuni Purwanti, dkk “The Effectiveness Of Game Based Learning Method With
Perfect Number Of Media On Creative Thinking Ability” Jurnal Pendidikan Dasar
Nusantara, Vol. 8, No 1 (Juli, 2022), hal. 39.

13 Sule Kavak, “Digital Game-Based Learning Model as an Educational Approach,”
Prizren Social Science Journal 6, no. 2 (August 2022): 63.
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Menurut Teronte, pendekatan ini bukan sekadar hiburan,
melainkan alat pendukung yang signifikan untuk memastikan materi

tersampaikan dengan lebih mendalam dan berkelanjutan.'

Game Based Learning merupakan metode pembelajaran yang
menggunakan elemen permainan, seperti aturan, tantangan, skor dan
interaksi berbasis permainan untuk meningkatkan partisipasi antar
siswa dalam meperkuat pemahaman materi dan meningkatkan prestasi
siswa. Game Based Learning telah digunakan dalam berbagai jenjang
pendidikan, mulai dari Sekolah Dasar hingga Sekolah Menengah

Peratama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA).'?

Dengan perkembangan teknologi, aplikasi dan platform Game
Based Learning semakin canggih, sehingga instruktur untuk
memanfaatkan Game Based Learning dapat di aplikasikan lebih
mudah. Game Based Learning dapat memfasilitasi siswa untuk belajar
bersama agar terciptanya kerja sama antar siswa dan dapat membuat
kelas menjadi efektif dan pembelajaran menjadi lebih seru. Selain itu

siswa diberi kesempatan untuk mengemukakan pendapat berdiskusi

4 Komang Redy Winatha, I Made Dedy Setiawan,“Pengaruh Game-Based Learning
Terhadap Motivasi Dan Prestasi Belajar,”Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, Vol. 10,
No. 3 (September, 2022), hal. 200.

15 Alya Nazwa Minisa, dkk “Analisis Penggunaan Game Based Learning Terhadap Minat
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Dasar,”Jurnal Pendidikan dan
Ilmu Sosia, Vol.3, No. 2 (April, 2025), hal. 297.
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dengan siswa lain dari materi yang disampaikan guru melalui metode

Game Based Learning ini.'°

Dalam perspektif seorang siswa Game Based Learning
memiliki cara penerapan yang berbeda—beda diantaranya yaitu: belajar
sambil bersenang—senang, adanya tantangan pada saat menerapkan
metode Game Based Learning, adanya kuis dalam metode GBL
sehingga adanya penilaian skor tinggi dan rendah, mampu
bereksperimen dan mengamati apa yang sedang terjadi, siswa mampu
menunjukkan perasaan dan merefleksikan situasi konfik tertentu.!”
Sedangkan dalam perspektif seorang guru penggunaan game based
lerning sangat membantu guru untuk memperkenalkan teknologi yang
inovatif dan kreatif kepada siswa, cara ini mampu untuk
memperkenalkan suatu topik pembelajaran kepada siswa sehingga
dapat meningkatkan minat belajar siswa, menciptakan kesempatan
belajar yang menyenangkan, memotivasi siswa, atau sebagai cara baru

untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan siswa.!®

16 Sekar Ayu Wulandari, dkk., “Penerapan Metode Game Based Learning Dalam Materi
Sejarah Bandung Lautan Api Di Kelas XI,”jurnal pendidikan dan inovasi, Vol. 2, No. 1
(April, 2024), hal. 35.

17 Sri Wahyuning, “Pembelajaran Ipa Interaktif Dengan Game Based Learning,”jurnal
sains edukatika indonesia, Vol.4, No. 2 (Oktober, 2022), hal. 2-3.

% Tria Budi Septiani, “Relevansi Metode Game Based Learning,”Jurnal Kajian Ilmu
Pendidikan, Vol.7 No. 01 (2025), hal. 176.
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b. Kelebihan dan Kekurangan Metode Game Based Learning
1) Kelebihan metode Game Based Learning, memiliki kelebihan
yang berpusat pada siswa yaitu: °
a) Interaktif: siswa dapat memahami pembelajaran yang
dijelaskan oleh guru dan siswa mampu menjawab pertanyaan
yang diberikan guru.
b) Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran.
c) Terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan kreatif.
2) Kekurangan metode Game Based Learning yaitu:
a) Siswa menjadi ketergantungan pada metode pembelajaran
dengan adanya metode Game Based Learning.
b) Metode Game Based Learning ini memerlukan persiapan
yang matang, dan memilih materi yang tepat.
c) Metode Game Based Learning ini dapat membuat siswa
kehilangan fokus/konsentrasi karena keseruan.
d) Adanya resiko yang disebabkan jika terlalu fokus
menggunakan metode Game Based Learning maka tujuan

pembelajaran sulit untuk dicapai.

1 Aas Nurhasanah and Reren Hamidah, “Manfaat Game Based Learning Dalam
Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Mata Pelajaran Fiqih Kelas VIII SMP Plus Bina
Pandu Mandiri,”jurnal kreativitas mahasiswa, Vol.2, No. 2 ( Oktober, 2024), hal. 25.
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¢. Indikator Metode Game Based Learning

Ada 5 (lima) indikator metode Game Based Learning :*°

1. Guru menjelaskan tujuan, aturan, dan cara permainan.

2. Guru membagi siswa ke dalam kelompok dan mengatur jalannya
permainan.

3. Guru memberikan pertanyaan atau tantangan sesuai materi
pembelajaran.

4. Guru membimbing dan memantau siswa selama permainan
berlangsung.

5. Guru memberikan umpan balik, penghargaan, dan menyimpulkan
hasil permainan.

2. Media Baamboozle

a. Pengertian Media Baamboozle

Baamboozle adalah salah satu platform berbasis web yang
membantu guru membuat kuis interaktif dalam bentuk permainan
dengan cara siswa harus memilih nomor dari papan virtual untuk
menentukan jawaban, mendapatkan skor/poin dan siswa bisa
memilih mau bermain secara individu ataupun dalam bentuk

berkelompok sesuai dengan kesepakatan bersama.?!

20 Plass, J. L., Mayer, R.E., & Homer, B. D. (2020) Handbook of Game Based Learning . MIt Pres
2l Yonathan S Pasinggi, Naufal Qadri Syarif, and Rita Tuken, “Pelatihan Pengembangan
Media Baamboozle Bagi Guru Di Kabupaten Barru,” Jurnal Pengabdian Kepada
Masyarakat, Vol.1, No. 5 ( Oktober, 2025), hal. 1709.
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Media Baamboozle merupakan media berbasis web yang
dapat diakses tanpa membuat akun dan menawarkan kesempatan
untuk bermain permainan yang cermat dalam kelompok yang telah
ditentukan. Media berbasis web ini sangat inovatif digunakan saat
belajar. Selain itu, Baamboozle menawarkan fitur yang
memudahkan guru dan siswa untuk mengakses pembelajaran,
sehingga belajar dengan media Baamboozle dapat digunakan oleh
guru untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa, belajar lebih
menyenangkan dan dapat meningkatkan minat belajar siswa
khususnya pada mata pelajaran PAI.>?

Cara penggunaan media Baamboozle yaitu dapat digunakan
secara langsung melalui web Baamboozle.com yang sudah
disiapkan oleh guru melalui laptop yang disambungkan ke LCD
proyektor sehingga dapat terlihat jelas oleh seluruh siswa dan dan
siswa dapat berkontribusi secara menyeluruh saat proses
pembelajran berlangsung.

Dari berbagai definisi di atas dapat disimpulkan bahwa
Baamboozle merupakan media berbasis web yang menyediakan
berbagai fitur kuis interaktif yang mudah diakses oleh guru untuk

merancang pembelajaran dalam bentuk permainan yang menarik

dan meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI.

22 Damawiyah, dkk, “A s - S A B1Q U N.,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol.7,
No. 2 ( Maret, 2025), hal. 255.
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b. Kelebihan Dan Kekurangan Media Baamboozle
1) Kelebihan media Baamboozle
Adapun kelebihan Baamboozle antara lain: tampilan yang
menarik dan informatif, kemudahan dalam pembuatan akun,
serta  pendidik dapat membuat game sendiri secara gratis dan
Baamboozle juga menyediakan berbagai fitu-fitur games gratis
yang menarik. selain itu, Baamboozle dapat digunakan sebagai
ice breaking untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
nyaman, seru dan ektif. tidak memerlukan banyak persiapan,
serta dapat diakses oleh semua kalangan. Media ini juga
mendorong kerja sama dalam tim sehingga siswa bisa bekerja
sama dengan baik dan menjadikannya alat pembelajaran yang
efektif dan interaktif.?

2) Kekurangan media Baamboozle
Media Baamboozle juga memiliki keterbatasan
teknis pada saat penggunaannya yakni, terbatasmya waktu
pada saat jam pelajaran, dalam membuat soal jumlah
katanya juga dibatasi, dari sisi mekanisme permainan, kuis
tidak dapat diakses secara individual oleh siswa. melalui
akun siswa masing-masing siswa, serta dan tidak

memungkinkan untuk mengalihkan kuis antar kelompok

23 Nur Khoiroh dan Suci Perwita Sari, “The Influence of Baamboozle Learning Media on
Students ’ Interest in Learning Mathematics at Sanggar Bimbingan Aisyiyah Pandan
Malaysia,” Jurnal Gentala Pendidikan Dasar, Vol.10, No. 1 (Maret, 2025), hal. 46.
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lain; jawaban hanya dapat karena jawabannya harus
diberikan bergantian sesuai urutan kelompok. Kekurangan
yang lain ialah secara berurutan. Selain itu Baamboozle
juga belum memiliki fitur analisis hasil belajar secara
otomatis sehingga guru masih mengananlisis hasil belajar
secara manual.**

¢. Tampilan Baamboozle

1) Tampilan awal media Baamboozle

v M Almost el Plosse verfy youl % | B Ganios | Busnboode - Buambc X | - o

4million games made ng chers

Ar

Sports Themed Irregular Past

Language

| Three Hints, One Word
I’ U Guess the words with three given hints S-Blend Words in All Positions

e soomono: A\

Gambar 2. 1 Tampilan Awal Baamboozle

24 Rahma Sita dan Aulia Fahrida, “Pengembangan Media Pembelajaran Baamboozle Pada
Materi Zakat Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII MTs Darul Ulum
Palangkaraya,” Al-llmiya: Jurnal Pendidikan Islam, Vol.1, No. 3 (Oktober, 2025), hal.

518.



17

2) Tampilan games yang sudah dibuat

« @ % beamboozlecom/mygames * 9. @ @ :
Upgrade -
[ oo o e e GEDE |
israramadhanti
Larangan pergaulan bebas dan larangan pergaulan bebas daan Menjelani Hidup Bermakna
= ina zina Dengan Menjauhi Akhlak Tercela
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Gambar 2.2 Tampilan Games yang Sudah dibuat

3) Tampilan games yang sedang berlangsung

Gambar 2. 2 Tampilan Games Sedang Berlangsung

d. Indikator Media Baamboozle
Ada 5 (lima) indikator media Baamboozle yaitu: >
1. Guru menyiapkan dan mengakses media Baamboozle sesuai
materi pembelajaran.
2. Guru menjelaskan cara penggunaan media Baamboozle
kepada siswa.
3. Guru menampilkan dan menggunakan Baamboozle selama

kegiatan pembelajaran.

25 Sakinah, dkk, “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Game Edukasi
Baamboozle,”jurnal ilmiah pendidikan dasar, Vol.10 No.4 (Desember, 2025), hal.263-
264.
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4. Guru membimbing siswa dalam menjawab pertanyaan
melalui Baamboozle.
5. Guru memberikan umpan balik dan membahas hasil
permainan menggunakan Baamboozle.
3. Minat Belajar Siswa

a. Pengertian Minat Belajar

Minat belajar merupakan ketertarikan siswa atau adanya
dorongan perasaan ingin tahu siswa terhadap suatu materi pelajaran
pada saat proses belajar mengajar, sehingga dengan adanya
ketertarikan siswa terhadap materi yang disampaikan guru siswa
akan semakin rajin belajar dan menekuni materi yang disampaikan
guru, hasil belajar siswa ditentukan oleh seberapa besar minat belajar
siswa.’® Seorang siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi
cenderung menunjukkan sikap semangat dan fokus pada saat guru
menyampaikan materi pelajaran, sedangkan siswa yang memiliki
minat belajar rendah akan menunjukkan sikap tidak serius pada saat
guru menyampaikan materi pelajaran seperti, bermalas-malasan,
tidur pada jam pelajaran dan tidak mengerjakan tugas yang diberikan
guru.?’ Salah satu penyebab rendahnya minat belajar siswa ialah

kurangnya motivasi intrinsik siswa pada saat pembelajaran, metode

26 Frans Daniel, “Pengaruh Minat Belajar Dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar
IPS Siswa Taman Dewasa (SMP) Taman Siswa Pematangsingaran T.A 2024/2025,”
Jurnal llmiah Nusantara (JINU), Vol.1, No. 6 (November, 2024), hal. 21.

27 Rina Dwi Muliani dan Arusman, “Faktor - Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar
Peserta Didik,” Jurnal Riset Dan Pengabdian Masyarakat, Vol.2, No. 2 (Agustus, 2022),
hal. 134.
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yang digunakan guru juga menentukan tinggi rendahnya minat siswa
dan siswa yang minat belajarnya rendah maka hasil belajarnya juga
akan rendah sehingga guru sulit untuk mencapai tujuan

pembelajaran.?®

Salah satu tantangan utama dalam proses pendidikan adalah
mempertahankan minat belajar siswa, minat belajar siswa dapat
dipicu oleh faktor-faktor situasional, seperti konteks pembelajaran
dan kegiatan yang dilibatkan. Siswa cenderung lebih bersemangat
belajar ketika materi dan kegiatan berkaitan dengan minat pribadi
mereka kebanyakan siswa tertarik dengan materi pelajaran yang
interaktif dan disajikan secara visual melalui pemilihan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi sehingga siswa dapat
terlibat aktif saat pembelajaran berlangsung.”? Adapun beberapa
upaya yang bisa dilakukan oleh guru dalam meningkatkan minat
belajar siswa yaitu guru mampu menciptakan interaksi yang baik
dengan siswa, menggunakan metode pengajaran yang menarik, siswa
berpartisipasi pada saat jam pelajaran dan menciptakan suasana kelas

yang kondusif.*

28 Debby Yuliana Sinaga, dkk, “Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah Kependidikan
Mengembangkan Minat Belajar Siswa Untuk Meningkatkan Pembelajaran Matematika
SD Kelas Tinggi,” Edu Cendikia: Jurnal llmiah Kependidikan, Vol. 4, No. 3 (Desember,
2024), hal. 1551.

2 Nur Luthfi Aoliyah, Dampaknya Terhadap and Minat Belajar, “KALA MANCA :
jurnal pendidikan,” Vol.11, No. 1 (Januari, 2023), hal. 32.

30 Laili, dkk,“Pengaruh Media Pembelajaran, Metode Pembelajaran,”Jurnal Ilmiah
Kependidikan, Vol.18, no. 2 (September, 2024), hal. 261 .
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b. Indikator Minat Belajar

Terdapat 4 (empat) indikator minat belajar siswa yaitu: *!

1) Siswa merasa senang dan nyaman mengikuti proses
pembelajaran.

2) Siswa memusatkan perhatian kepada guru, materi dan kegiatan
pembelajaran.

3) Siswa menunjukkan rasa ingin tahu dan antusias terhadap
materi yang dipelajari.

4) Siswa ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Dengan adanya indikator minat belajar siswa dapat memudahkan
guru dalam meninjau perkembangan minat belajar siswa

khususunya pada mata pelajaran PAL

c. Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar

Ada dua faktor utama yang mempengaruhi minat belajar
siswa yaitu, faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal
merupakan pengaruh yang berasal dari dalam diri siswa sendiri
seperti kepedulian siswa terhadap pembelajaran PAI, perilaku yang
ditunjukkan pada materi yang disampaikan guru, kemampuan
siswa dalam mencerna materi pembelajaran dan keterampilan
siswa dalam mengatur waktu. Sedangkan faktor eksternal, faktor

yang mempengaruhi dari luar beberpa diantaranya faktor dukungan

31 Roro Kurnia Nofita Rahmawati, Minat Belajar: Konsep Dasar, Indikator dan Faktor-Faktor yang
Memengaruhi (Malang: Literasi Nusantara, (2024), hal. 27.
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belajar dari orang tua, lingkungan sekolah yang aman, nyaman,
fasilitas sekolah yang memadai, guru yang bersikap suportif dan
interaksi sosial yang positif.>?

Jadi dapat disimpulkan bahwa minat belajar merupakan
dorongan atau ketertarikan secara psikologi yang dialami oleh
siswa yang dapat dilihat dari tingkah laku dan respon yang
ditunjukkan siswa terhadap materi yang disampaikan guru serta
kontribusi dan feedback yang diberikan siswa kepada guru. Minat
belajar siswa juga dipengauri oleh dua faktor yaitu: faktor internal
dan eksternal.

Penelitian Relevan

Dalam penelitian proposal tentu peneliti memiliki sumber referensi
valid berdasarkan penelitian Relevan terdahulu guna memberikan sumber
kajian tambahan sebagai bentuk informasi tambahan bagi peneliti dalam
sumber rujukan kajian pustaka. Dengan beberapa faktor persamaan dan

perbedaan dalam penelitian.

Tabel 2. 1 Penelitian Relevan

No

Nama, Judul dan Tahun

Nurul Rezki Sunardi dkk, “Penerapan Metode Game Based Learning
Melalui Media Baamboozle Untuk Meningkatkan Kemampuan Kosa Kata
Bahasa Inggris” (2025).

Hasil Penelitian

32 Rina Dwi Muliani and Arusman, “Faktor - Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar
Peserta Didik,” Jurnal Riset Dan Pengabdian Masyarakat, Vol.2, No. 2 (Agustus, 2022),
hal. 138.
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Meningkatnya pemahaman kosa Bahasa Inggris setelah menerapkan

Penerapan metode Game Based Learning melalui media Baamboozle.

Persamaan

Sama-sama menerapkan metode Game Based Learning dan menggunakan

media Bamboozle

Perbedaan

Perbedaannya terletak pada tujuan penelitian yaitu meningkatkan
kemampuan kosa kata Bahasa Inggris sedangkan peneliti tujuan

penelitiannya yaitu untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Nama, Judul dan Tahun

Adilla Azzahra dkk, “Pengaruh Mode Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) Menggunakan Media Baamboozle Terhadap Minat Belajar
Siswa MTS Mummadiyah Penyasawan” (2025).

Hasil penelitian

Minat belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah

diterapkannya model pembelajaran menggunakan media Baamboozle.

Persamaan

1. Sama-sama menggunakan Game Based Learning
2. Sama-sama menggunakan media Baamboozle

3. Sama-sama untuk meningkat minat belajar siswa

Perbedaan

1. Penelitian terdahulu menggunakan eksperimen/kuantitatif sedangkan
peneliti menggukan penelitian tindakan kelas

2. Fokus penelitian, penelitian terdahulu menilai seberapa besar pengaruh
model Game Based Learning terhadap minat belajar sedangkan peneliti
mendeskripsikan penerapan Game Based Learning melalui Baamboozle
dan peningkatan minat belajar selama tindakan.

3. Subjek dan jenjang Penelitian terdahulu: siswa MTS
Subjek dan jenjang Peneliti: siswa SMA.
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Nama, Judul dan Tahun

Octavia Chandra Nursyafa’ah, “Penerapan Model Gmae Based Learning
Berbasis Wordwall Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sejarah
Siswa Kelas XI Fase 2 SMA Negeri 3 Kota Jambi” (2024).

Hasil penelitian

Siklus I terdapat 24 orang siswa yang tidak tuntas, siklus II terdapat 16
siswa tidak tuntas dan pada siklus III terdapat 37 orang siswa seluruhnya

mengalami peningkatan.

Persamaan

1. Sama-sama menggunakan model Game Based Learning.

. Sama-sama bertujuan meningkatkan minat belajar siswa.

2

3. Sama-sama dilakukan pada siswa SMA.

4. Sama-sama menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
5

. Sama-sama memanfaatkan media kuis interaktif.

Perbedaan

1. Penelitia terdahulu pada mata pelajaran Sejarah sedangkan peneliti pada
mata pelajararan PAI.
2. Peneliti terdahulu menggunakan media wordwall sedangkan peneliti

menggunakan media baamboozle.

Nama, Judul dan Tahun

Fazil Nor, “Penerapan Metode Game Based Learning Berbantuan Platfrom
Genially untuk Meningkatkan Minat Belajar Pendidikan Agama Islam dan
Budi Pekerti di Kelas V SDN 347 Lamasi Pantai” (2025).

Hasil Pnelitian

Penerapan pada siklus II berhasil meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Aktivitas pendidik meningkat dari 73,21% (baik) menjadi 98,21% (sangat
baik) dan aktivitas peserta didik dari 71,42% (baik) menjadi 96,42%
(sangat baik).
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Persamaan

1. Sama-sama menggunakan model Game Based Learning.

. Sama-sama bertujuan meningkatkan minat belajar siswa.

2
3. Sama-sama menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
4. Sama-sama memanfaatkan media kuis interaktif.

5

. dan sama-sama di lakukan pada mata pelajaran PAI.

Perbedaan

1. Peneliti terdahulu menggunakan media Genially sedangkan peneliti
menggunakan media Baamboozle.

2. Peneliti terdahulu menerapkannya di jenjang sekolah dasar (SD)
sedangkan peneliti di jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA).

Nama, Judul dan Tahun

Melati, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Baamboozle terhadap Motivasi dan

Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 4 Majene” (2025)

Persamaan

Sama-sama menggunnakan media Baamboozle

Perbedaan

1. Penelitian terdahulu: Menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT).
2. Sedangkan peneliti: Menggunakan metode Game-Based Learning secara

umum




C. Kerangka Konseptual
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Kerangka konseptual adalah suatu rancangan yang digunakan oleh

peneliti dalam menyelesaikan penelitian yang telah dibuat. Kerangka

konseptual merupakan dasar penelitian yang disusun dari fakta dan observasi.
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=

-

=

4 )

Guru masih
kurang variatif
dalam
menggunakan
media
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- J
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minat belajar
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("
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learning melalui
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Gambar 2. 3 Kerangka Konseptual
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D. Defenisi Operasional
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Defenisi operasional adalah suatu penyataan yang menjelaskan secara

spesifik dan terukur tentang konsep atau variabel yang digunakan dalam

penelitian. Defenisi operasinal bertujuan untuk memberikan batasan dan

klarifikasi tentang apa yang dimaksud dengan konsep atau variabel tersebut,

sehingga dapat diukur dan dianalisis secara objektif.

Tabel 2. 2 Definisi Operasional

Variable

Indikator

Implementasi metode

Game Based Learning

1. Guru menjelaskan tujuan, aturan, dan cara
permainan.

2. Guru membagi siswa ke dalam kelompok dan
mengatur jalannya permainan.

3. Guru memberikan pertanyaan atau tantangan
sesuai materi pembelajaran.

4. Guru membimbing dan memantau siswa selama
permainan berlangsung.

5. Guru memberikan umpan balik, penghargaan,

dan menyimpulkan hasil permainan.

Media Baamboozle

1. Guru menyiapkan dan mengakses media
Baamboozle sesuai materi pembelajaran.

2. Guru menjelaskan cara penggunaan media
Baamboozle kepada siswa.

3. Guru  menampilkan dan  menggunakan
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Baamboozle selama kegiatan pembelajaran.

. Guru membimbing siswa dalam menjawab

pertanyaan melalui Baamboozle.

. Guru memberikan umpan balik dan membahas

hasil permainan menggunakan Baamboozle

Minat belajar

. Siswa tertarik saat mengikuti pembelajaran PAI.

. Siswa senang atau suka materi pembelajaran PAI,

sehingga siswa akan cenderung menekuni materi
yang yang mereka sukai secara sukarela dan

berkesinambungan.

. Siswa harus mempunyai kepedulian terhadap

materi PAI yang akan dipelajari untuk terhindar

dari rasa bosan.

. Siswa  ikut Dberpartisipasi dalam  proses

pembelajaran.




BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Pada penelitian ini peneliti menggunakan penelitian tindakan kelas
(PTK) atau yang dalam bahasa inggris Classroom Action Research (CAR).
Penelitian tindakan kelas merupakan penelitian yang dilakukan di kelas dalam
bentuk refleksi diri melalui tindakan (action) secara tersusun, terstruktur, dan
berulang dalam siklus tindakan yang dilakukan oleh guru. Penelitian tindakan
kelas bertujuan untuk memperbarui kualitas mengajar guru yang berdampak
langsung pada hasil belajar siswa. Dengan cara mengamati dan menganalisis
praktik harian di kelas secara teratur, pendidik dapat mengambil keputusan
yang tepat untuk menyelesaikan berbagai masalah pendidikan. Lebih jauh
lagi, penelitian ini berfungsi sebagai wadah kerja sama antar-pendidik dalam

lingkungan sekolah yang saling mendukung dan profesional.*?

Penelitian tindakan kelas ini memiliki model yang digambarkan oleh
Kemmis dan Mc Taggart sebagai satu kesatuan dalam siklus, yakni setiap
siklus terdiri dari empat komponen, yaitu: persiapan (planning),pelaksanaan
(action), pengamatan,(observation), dan refleksi (reflection). Setelah satu
siklus PTK selesai, khususnya setelah tahap refleksi, maka akan diikuti
dengan Perencanaan ulang atau revisi terhadap implementasi siklus
sebelumnya. Perencanaan ulang ini kemudian dijadikan sebagai dasar untuk

melaksanakan siklus berikutnya, dan seterusnya. Dengan demikian, PTK

33 Prio Utomo, Nova Asvio, dan Fiki Prayogi, “Metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK):
Panduan Praktis Untuk Guru Dan Mahasiswa Di Institusi Pendidikan,” Pubmedia Jurnal
Penelitian Tindakan Kelas Indonesia, Vol.1, No. 4 (Agustus ,2024), hal. 2-3.
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dapat dilakukan dengan beberapa kali siklus untuk mencapai hasil yang lebih

baik.**

Dapat dilihat dari desain PTK Kemmis & Mc Taggart yang terdiri

dari dua siklus berbentuk spiral yaitu sebagai berikut.

PELAKSANAAN
PERENCANAAN SIKILUS PENGAMATAN
REFLEKSI /
PELAKSANAAN
PERENCANAAN SIKZL . PENGAMATAN

REFLEKSI /

Gambar 3. 1 Alur Siklus PTK

3% Rizal Pahleviannur dan Mudrikah Saringatun, Penelitian Tindakan Kelas, Pradina
Pustaka, (2022), hal. 28.

35 Siti Nurhalizah, dkk., “Penerapan Media Augmented Reality Dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Akidah Akhlak Materi Tasawuf Siswa Kelas XI MAN 2 Kota Kediri,”
PTK: Jurnal Tindakan Kelas, Vol.6, No. 1 (September, 2025), hal. 217.
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Penelitian tindakan kelas model Kemmis & Mc Taggart ini dilaksanakan

dalam 2 siklus, dan setiap siklus terdiri dari empat tahap yaitu:

1. Tahap Perencanaan (Planning)

Tahap yang akan dilakukan dalam perencanaan yaitu:

a.

b.

Menentukan tema yang akan disampaikan.

Menentukan banyak siklus yang akan dilaksanakan. Dalam
penelitian ini ada dua siklus yanga akan dilaksanakan untuk
mencapai tujuan.

Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Menyiapkan media Baamboozle sesuai materi PAI.

Membuat lembar kerja siswa.

Membuat instrumen penilaian yang digunakan untuk siklus pada

penelitian.

2. Pelaksanaan Tindakan (Action)

Pelaksanaan tindakan kelas adalah aktivitas yang menghasilkan

peningkatan atau perbaikan dalam proses pembelajaran yang dirancang

secara sistematis. Pada tahap ini, tindakan yang diterapkan adalah

menggunakan metode Game Based Learning melaui media Baamboozle.

Adapun tahap-tahap dari pelaksanaan ini adalah sebagai berikut:

a.

b.

Melaksanakan pembelajaran yang diawali dengan apersepsi
Menyampaikan tujuan pembelajaran.
Melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan pembelajaran

metode Game Based Learning melaui media Baamboozle.
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3. Pengamatan atau Observasi
Melakukan pengamatan terkait suasana dalam  proses
pembelajaran melalui lembar pengamatan. Kegiatan pengamatan ini
dilakukan ketika dilaksanakan tindakan dalam kelas.
4. Refleksi
Pada tahap ini merupakan evaluasi atas tindakan yang telah
dilakukan, tindakan mana yang sudah berhasil sesuai dengan rencana dan
mana yang perlu diperbaiki sebagai acuan untuk menyusun rencana
tindakan pada siklus berikutnya. Apabila kegiatan pada siklus I belum
berhasil, maka akan kembali dilanjutkan ke siklus II dengan menambah
atau mengurangi bagian-bagian yang dianggap perlu berdasarkan hasil
refleksi pada siklus 1.
B. Waktu dan Lokasi Penelitian

1. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan selama tiga (3) bulan, berdasarkan surat

riset mulai 18 Mei sampai Agustus 2026

2. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Gunung Toar
Kec. Gunung Toar, Kabupaten Kuantan Singingi, Riau. Tahun
2025/2026. Pemilihan lokasi ini didasari atas pertimbangan dan alasan

bahwa masalah-masalah yang dikaji peneliti ada di lokasi ini.
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C. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek penelitian
Subjek penelitian ini adalah sasaran penelitian yang dijadikan
utama dalam penelitian. Adapun subjeknya yaitu siswa kelas X.3 SMA N
1 Gunung Toar yang berjumlah 31 orang siwa (yang terdiri dari 16 orang
perempuan dan 15 orang laki-laki).
2. Objek penelitian
Objek penelitian adalah implementasi metode Game Based
Learning melalui media Baamboozle pada mata pelajaran PAI untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.
D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ialah sebagai
berikut:
1. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara
melakukan pengamatan dan melihat langsung kejadian yang berlangsung
dan tingkah laku yang ditunjukkan oleh subjek penelitian atau susana
pada tempat kejadian. Pengumpulan data yang valid didukung oleh
pencatatan aktivitas peserta didik secara mendalam selama observasi.*°
Melalui prosedur yang sistematis dan teliti, relevansi serta akurasi
informasi yang diperoleh dapat dipertanggung jawabkan. Observasi

dilakukan oleh peneliti di kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar.

36 Pia Sopiati Gagah Daruhadi, “Pengumpulan Data Penelitian,” Jurnal Cendikia llmiah,
Vol.3, No. 5 (Agustus2024), hal. 548.
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2. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data melalui
komunikasi tatap muka secara langsung yang melibatkan dua orang atau
lebih antara peneliti dan responden tujuannya untuk mendapatkan
informasi mendalam dan untuk mendapatkan jawaban yang berhubungan

dengan masalah penelitian.’’

Dalam penelitian ini, peneliti akan
melakukan wawancara kepada salah satu guru PAI di SMA N 1 Gunung
Toar yaitu Ustad Abdul Aziz, S.Pd.I dan pihak lainnya yang berkaitan

dengan Implementasi Game Based Learning Melalui Media Baamboozle

Kelas X.3 SMA N I Gunung Toar.
3. Dokumentasi

Dokumentasi pada penelitian ini digunakan seabagai bukti nyata
bahwa penelitian ini benar-benar dilakukan sekaligus untuk melengkapi
data penelitian, memperkuat hasil observasi dan angket, kemudian untuk
data administrasi penelitian.*® Dalam penelitian ini, peneliti memaparkan
dokumen-dokumen yang berisi foto tentang data yang berkaitan dengan
Implementasi Game Based Learning Melalui Media Baamboozle di

Kelas X.3 SMAN Gunung Toar Kec. Gunung Toar.

E. Teknik Analisis Data

Data yang telah dihimpun melalui instrumen penelitian akan diolah

menggunakan teknik statistik deskriptif. Metode ini diterapkan untuk

37 Ibid, hal. 5428.
38 Ibid, hal. 5430.



34

menganalisis karakteristik data melalui perhitungan jumlah, nilai rata-rata
(mean), median, serta persentase. Selain itu, teknik ini berfungsi untuk
menyajikan data secara sistematis melalui grafik, tabel, dan bagan agar lebih

komunikatif dan mudah dipahami alur berpikirnya.

Berdasarkan instrumen penelitian yang telah dijabarkan sebelumnya,

digunakan teknik analisis data penelitian dengan cara berikut:
1. Analisis Data Kualitatif

Analisis data didefinisikan sebagai upaya peneliti dalam mengorganisir
serta memilah data menjadi unit-unit yang sistematis agar bernilai ilmiah
bagi pengembangan ilmu pengetahuan. Dalam studi ini, proses analisis
dilakukan melalui refleksi mendalam terhadap hasil observasi, wawancara,

dan studi dokumentasi.
2. Analisis Data Observasi

Dalam penelitian ini, observasi dilakukan dengan mengamati dan
mencatat gejala-gejala yang tampak secara teratur. Untuk menganalisis
tingkat minat dari hasil pengamatan tersebut, digunakan formulasi

perhitungan sebagai berikut:

P = FX 100%

P = Angka Persentasi
F = Skor yang diperoleh

N = Skor maksimal
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100% = Bilangan Konstanta

Tabel 3.1 Kriteria Minat Belajar Siswa

Skala Indikator
81% — 100% Sangat Baik
61% — 80% Baik
41% — 60% Cukup Baik
21% — 40% Kurang Baik
0% —20% Sangat Kurang

Penelitian ini dikatakan berhasil jika minat belajar siswa mengalami
peningkatan. Tingkat keberhasilan pada minat belajar dapat dilihat dari skor
yang diperoleh siswa selama pembelajaran berlangsung yakni melalui lembar
observasi yang akan diisi oleh guru. Adapun aspek penialaiannya yakni: 1)
Siswa tertarik saat mengikuti pembelajaran. 2) Siswa senang atau suka materi
pembelajaran PAI. 3) kepedulian siswa terhadap materi PAI. 4) Siswa ikut
berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Hasil dari tahapan ini menjadi
landasan utama dalam merumuskan temuan dan kesimpulan penelitian yang

akurat.



36



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan
mengenai implementasi metode Game Based Learning melalui media
Baamboozle untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam kelas X.3 SMA N 1 Gunung Toar, dapat
disimpulkan bahwa penerapan metode Game Based Learning melalui media
Baamboozle dapat meningkatkan minat belajar siswa. Peningkatan tersebut
terlihat dari adanya perubahan keaktifan, perhatian, ketertarikan, dan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada tahap Pra Siklus, minat belajar siswa masih tergolong rendah
dengan persentase rata-rata sebesar 36,09% (kategori Kurang Baik). Setelah
diterapkan metode Game Based Learning melalui media Baamboozle pada
Siklus I, mulai terlihat peningkatan dengan rata-rata minat belajar siswa
mencapai 53,83% (kategori Cukup Baik), namun pencapaian ini masih
belum memenuhi target keberhasilan indikator PTK.

Selanjutnya, setelah dilakukan perbaikan tindakan pada Siklus II,
minat belajar siswa mengalami peningkatan yang sangat signifikan hingga
mencapai rata-rata sebesar 84,68% dengan kategori Sangat Baik. Pada
Siklus II ini, seluruh siswa (100%) telah mencapai kriteria ketuntasan minat
belajar minimum dengan nilai terendah sebesar 75% (kategori Baik).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Game Based

72
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Learning berbantuan media Baamboozle efektif dalam meningkatkan minat
belajar siswa kelas X.3.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti
menyadari bahwa penelitian in1 masith memiliki keterbatasan. Oleh karena itu,
peneliti memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan
pertimbangan dan masukan dalam penyempurnaan penelitian serta penulisan
karya ilmiah selanjutnya.

a. Bagi Guru, guru diharapkan dapat menggunakan metode pembelajaran
yang bervariasi dan inovatif dalam proses pembelajaran, salah satunya
dengan menerapkan metode Game Based Learning melalui media
Baamboozle. Penggunaan metode dan media pembelajaran yang menarik
diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta
meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran
PAI

b. Bagi Siswa, siswa diharapkan dapat mengikuti proses pembelajaran
dengan lebih aktif, antusias, dan bertanggung jawab. Siswa juga
diharapkan dapat memanfaatkan kegiatan pembelajaran berbasis
permainan sebagai sarana untuk meningkatkan minat belajar, bekerja sama
dengan teman, serta memahami materi PAI dengan lebih baik.

c. Bagi Sekolah, sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan kepada
guru dalam mengembangkan dan menerapkan metode serta media

pembelajaran yang inovatif. Dukungan tersebut dapat dilakukan dengan
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menyediakan fasilitas yang memadai sehingga proses pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

. Bagi Peneliti Selanjutnya, peneliti selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan penelitian yang berkaitan dengan penerapan metode
Game Based Learning melalui media Baamboozle dengan menggunakan
materi, kelas, variabel, atau aspek penelitian yang berbeda. Penelitian
selanjutnya juga diharapkan dapat dilakukan dengan persiapan dan waktu
yang lebih optimal sehingga diperoleh hasil penelitian yang lebih luas dan

mendalam.
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Lampiran 4

RENCANA PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM SMA/MA KELAS X FASE E

Nama Sekolah : SMA NEGERI 1 GUNUNG TOAR

Nama Penyusun : ISRA RAMADHANTI

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP)
Topik Pembelajaran : Kompetisi dalam Kebaikan dan Etos Kerja

Kelas / Fase / Semester : X/ E/ Ganjil

Alokasi waktu : 3 Jam Pelajaran (2 Pertemuan)
Tahun Pelajaran : 2026 /2027
DPL 1 DPL 2
v Keimanan dan ketakwaan y Penalaran Kritis
kepada Tuhan Yang Maha
Esa
DPL3 DPL 4
v | Kolaborasi v Kemandirian

DPL 5
Komunikasi




Tujuan Pembelajaran 1) Siswa mampu menjelaskan
pengertian kompetisi dalam
kebaikan dan etos kerja.

2) Siswa mampu menjelaskan
kandungan QS. Al-Ma'idah ayat
48, QS. Al-Baqarah ayat 148, dan
QS. At-Taubah ayat 105.

3) Siswa dapat menganalisis manfaat
kompetisi dalam kebaikan dan etos
kerja dalam kehidupan.

4) Siswa menunjukkan sikap disiplin,
jujur, tanggung jawab, dan
semangat berlomba dalam
kebaikan.

5) Siswa menyajikan hasil diskusi
tentang penerapan kompetisi dalam
kebaikan dan etos kerja di
lingkungan sekolah, keluarga, dan

masyarakat.

KERANGKA PEMBELAJARAN

Metode: Game Based Learning (GBL) melalui
1 Praktik Pedagogik media Baamboozle. Metode pendukung: diskusi

kelompok, tanya jawab, presentasi, dan refleksi.

Kolaborasi antara guru dan peserta didik
2 Kemitraan Pembelajaran | melalui  diskusi  kelompok, — permainan

Baamboozle, dan presentasi hasil diskusi.

Ruang Fisik: kelas yang mendukung diskusi
3 Lingkungan Pembelajaran kelompok. Sumber Belajar: Buku PAI dan Budi




Pekerti Kelas X, Al-Qur'an, dan LKPD.

Guru menggunakan laptop dan LCD proyektor
4 Pemanfaatan Digital untuk menampilkan PowerPoint dan permainan

Baamboozle sebagai media pembelajaran.

Pengalaman Belajar Deskripsi Kegaiatan Pembelajaran

1) Guru mempersiapkan kelas,
mengecek kebersihan kelas,
mengecek kehadiran siswa sebelum
memulai pembelajaran.

2) Melakukan apresepsi mengenai

Kegaiatan Pendahuluan (15 menit) kebiasaan siswa dalam
memperoleh prestasi.

3) Menyampaikan tujuan
pembelajaran. memberikan
motivasi pentingnya berlomba

dalam kebaikan.

4) Guru menampilkan gambar
mengenai semangat bekerja dan
berbuat baik. Menjelaskan
pengertiang tentang kompetisi
dalam kebaikan dan etos kerja,

Kegiatan Inti (65 menit) menjelaskan tentang isi kandungan
Al-Qur’ an mengenai kompetisi
dalam kebaikan dan etos kerja.

5) Menjelaskan hikmah dari
kompetisi dalam kebaikan dan etos

kerja.




6) Membagi siswa kedalam 4
kelompok, setiap kelompok
mendiskusikan tentang contoh
kompetisi dalam kebaikan di
sekolah dan contoh etos kerja di
lingkungan sekitar.

7) Menyampaikan tutorial memainkan
kuis menggunakan media
Baamboozle materinya meliputi
tentang pengertian, dalil, contoh
perilaku dan dalil, kelompok
dengan skor tertinggi mendapatkan

apresiasi.

8) Mengajak peserta didik
menyimpulkan materi
pembelajaran tentang kompetisi

i ) dalam kebaikan.

Kegiatan penutup (15 menit) ]

9) Memberikan tugas rumah kepada
siswa.

10) Menutup pembelajaran dengan

mengucapkan hamdalah.

Asesemen proses:

» Non tes berupa tanya jawab lisan

» Penilaian sikap: Observasi terhadap diskusi
» Penilaian diri

» Refleksi

Asesmen hasil:

» Pemahaman konesp melalui kuis yang terdapat pada media Baamboozle.
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Kepala Sekolah

NURSAL.S.Pd. M.Pd
NIP,196909181997031003

199005052023211018

Petapahan 5 Agustus 2026

Observer

ABDUL AZIZ, S.Pd.I




Lampiran 5

Lembar Observasi Kegiatan Guru Pra Siklus
Nama Guru
Hari/ Tanggal
Kelas
Bab I (Ganjil)
Materi
Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (v") pada kolom Sudah jika kegiatan pembelajaran telah
dilaksanakan, atau pada kolom Belum jika kegiatan pembelajaran belum

dilaksanakan.

No Aktifitas Pembelajaran Sudah | Belum

1 | Guru mengucapkan salam dan menyuruh peserta
didik untuk membaca do’a sebelum memulai

pembelajaran.

2 | Guru mengkondisikan peserta didik baik secara fisik

maupun psikis

3 | Guru menyampaikan tujuan yang ingin dicapai dalam
pokok bahasan yang akan di jelaskan saat

pembelajaran.

4 | Guru memulai menyajikan materi atau bahan

pembelajaran yang telah disiapkan.

5 | Guru menyuruh siswa untuk membaca dan
mempelajari  pokok permasalahan yang telah

diajarkan.

6 | Guru membimbing siswa tentang materi yang telah

di pelajari.




7 | Guru mengulang kembali pemahaman materi yang di
rasa sulit.

8 | Guru membuka kesempatan bertanya kepada seluruh
siswa.

9 | Guru bertanya kepada siswa terkait materi yang telah
di pelajari.

10 | Guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari

11 | Guru menutup pembelajaran.

Jumlah

Persentase




Lampiran 6

Indikator Minat Belajar Siswa Pra Siklus

Indikator yang diamati

I-1: Siswa bersemangat saat mengikuti pembelajaran.

[-2: Siswa tertarik dengan materi pembelajaran, sehingga siswa akan

cenderung menekuni materi secara sukarela dan berkesinambungan.

I-3: Siswa fokus memperhatikan guru saat menjelaskan materi

pembelajaran

I-4: Siswa ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Keterangan Skor:

1 = Kurang 2 = Cukup

3 = Baik 4 = Sangat Baik



Lampiran 7
Lembar Data Minat Belajar Siswa Pra Siklus
Nama Guru
Hari/ Tanggal
Metode
Kelas
Bab I (Ganjil)
Materi

Keterangan:

Perhatikan indikator minat belajar yang terdapat pada lampiran indikator minat
belajar. Skor Penilaian: 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2 = Cukup, 1 = Kurang.

Nilai: Total keseluruhan skor dari indikator I-1 sampai I-4.

Indikator yang diamati’
No Nama Nilai
I-1 I-2 I-3 1-4

1

Adelia Herlina
2

Adif Gustiawan
3 Aldiansyah Reza Putra
4 Alfan Antoni
5 Arini Mayan Fauni
6 Dafin Ramadhan
7 Danaldi Rijal Ramadhan
8 Diandra
9 Emier Aldo Rois
10 Hafiz Mantopani




11 Indah

12 Irgi Hermawan

13 Keyza Zuljannah

14 Laura Rahel

15 Mahrus Hamdani

16 Melia Angelina

17 Mix Rery Archye

18 Muhammad Radil
Setiawan Hidayat

19 Muhammad Reyfaldi
Parman

20 Najuwa Rahmadani

21 Nur Airin

22 Nur Sarifah Turrahma

23 Raffa Akbar

24 Rhafif Aditya
Natakusuma

25 Romi Hendra

26 Salki Yendika Putra

27 Salsabila Ababil

28 Septiandes Ariadi

29 Vanessa Efrida Putri

30 Vinta Hati

31 Willy Nayshafani

Jumlah Skor Indikator

Kategori




Lampiran 8
Lembar Observasi Kegiatan Guru Siklus I
Nama Guru
Hari/ Tanggal
Kelas
Bab I (Ganjil)
Materi
Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (v") pada kolom Sudah jika kegiatan pembelajaran telah

dilaksanakan, atau pada kolom Belum jika kegiatan pembelajaran belum

dilaksanakan.
Indikator Penilaian /
No Variabel Sudah Belum
Aspek yang Diamati
1 Implementasi | Guru menjelaskan

Metode Game | tujuan, aturan, dan
Based cara permainan.

Learning

2 Guru membagi siswa
ke dalam kelompok
dan mengatur jalannya

permainan.




Guru memberikan
pertanyaan atau
tantangan sesuai

materi pembelajaran.

Guru  membimbing
dan memantau siswa
selama permainan

berlangsung.

Guru memberikan
umpan balik,
penghargaan, dan
menyimpulkan  hasil

permainan.

Media

Baamboozle

Guru menyiapkan dan
mengakses media
Baamboozle sesuai

materi pembelajaran.

Guru menjelaskan
cara penggunaan
media  Baamboozle

kepada siswa.




8 Guru  menampilkan
dan menggunakan

Baamboozle selama

kegiatan
pembelajaran.

9 Guru  membimbing
siswa dalam

menjawab pertanyaan

melalui Baamboozle.

10 Guru memberikan
umpan  balik  dan
membahas hasil
permainan
menggunakan

Baamboozle

Jumlah

Persentase




Lampiran 9

Indikator Minat Belajar Siswa Siklus I

Indikator yang diamati

I-1: Siswa bersemangat saat mengikuti pembelajaran.

[-2: Siswa tertarik dengan materi pembelajaran, sehingga siswa akan

cenderung menekuni materi secara sukarela dan berkesinambungan.

I-3: Siswa fokus memperhatikan guru saat menjelaskan materi

pembelajaran

I-4: Siswa ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Keterangan Skor:

1 = Kurang 2 = Cukup

3 = Baik 4 = Sangat Baik



Lampiran 10
Lembar Data Minat Belajar Siswa Siklus I
Nama Guru
Hari/ Tanggal
Metode
Kelas
Bab I (Ganjil)
Materi

Keterangan:

Perhatikan indikator minat belajar yang terdapat pada lampiran indikator minat
belajar. Skor Penilaian: 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2 = Cukup, 1 = Kurang.

Nilai: Total keseluruhan skor dari indikator I-1 sampai I-4.

Indikator yang diamati’
No Nama Nilai
I-1 I-2 I-3 1-4

1

Adelia Herlina
2

Adif Gustiawan
3 Aldiansyah Reza Putra
4 Alfan Antoni
5 Arini Mayan Fauni
6 Dafin Ramadhan
7 Danaldi Rijal Ramadhan
8 Diandra
9 Emier Aldo Rois
10 Hafiz Mantopani




11 Indah

12 Irgi Hermawan

13 Keyza Zuljannah

14 Laura Rahel

15 Mahrus Hamdani

16 Melia Angelina

17 Mix Rery Archye

18 Muhammad

Setiawan Hidayat

Radil

19 Muhammad Reyfaldi

Parman

20 Najuwa Rahmadani

21 Nur Airin

22 Nur Sarifah Turrahma

23 Raffa Akbar

24 Rhafif Aditya

Natakusuma

25 Romi Hendra

26 Salki Yendika Putra

27 Salsabila Ababil

28 Septiandes Ariadi

29 Vanessa Efrida Putri

30 Vinta Hati

31 Willy Nayshafani

Jumlah Skor Indikator

Kategori




Lampiran 11
Lembar Observasi Kegiatan Guru Siklus I1
Nama Guru
Hari/ Tanggal
Kelas
Bab I (Ganjil)
Materi
Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (v') pada kolom Sudah jika kegiatan pembelajaran telah

dilaksanakan, atau pada kolom Belum jika kegiatan pembelajaran belum

dilaksanakan.
Indikator Penilaian /
No Variabel Sudah Belum
Aspek yang Diamati
1 Implementasi | Guru menjelaskan

Metode Game | tujuan, aturan, dan
Based cara permainan.

Learning

2 Guru membagi siswa
ke dalam kelompok
dan mengatur jalannya

permainan.




Guru memberikan
pertanyaan atau
tantangan sesuai

materi pembelajaran.

Guru  membimbing
dan memantau siswa
selama permainan

berlangsung.

Guru memberikan
umpan balik,
penghargaan, dan
menyimpulkan  hasil

permainan.

Media

Baamboozle

Guru menyiapkan dan
mengakses media
Baamboozle sesuai

materi pembelajaran.

Guru menjelaskan
cara penggunaan
media  Baamboozle

kepada siswa.




8 Guru  menampilkan
dan menggunakan

Baamboozle selama

kegiatan
pembelajaran.

9 Guru  membimbing
siswa dalam

menjawab pertanyaan

melalui Baamboozle.

10 Guru memberikan
umpan  balik  dan
membahas hasil
permainan
menggunakan

Baamboozle

Jumlah

Persentase




Lampiran 12

Indikator Minat Belajar Siswa Siklus II

Indikator yang diamati

I-1: Siswa bersemangat saat mengikuti pembelajaran.

[-2: Siswa tertarik dengan materi pembelajaran, sehingga siswa akan

cenderung menekuni materi secara sukarela dan berkesinambungan.

I-3: Siswa fokus memperhatikan guru saat menjelaskan materi

pembelajaran

I-4: Siswa ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Keterangan Skor:

1 = Kurang 2 = Cukup

3 = Baik 4 = Sangat Baik



Lampiran 13
Lembar Observasi Minat Belajar Siswa Siklus 11

Nama Guru
Hari/ Tanggal
Kelas

Bab I (Ganjil)
Materi

Keterangan:

Perhatikan indikator minat belajar yang terdapat pada lampiran indikator minat
belajar. Skor Penilaian: 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2 = Cukup, 1 = Kurang.

Nilai: Total keseluruhan skor dari indikator I-1 sampai [-4.

Indikator yang diamati’
No Nama Nilai
I-1 I-2 I-3 1-4

1

Adelia Herlina
2

Adif Gustiawan
3 Aldiansyah Reza Putra
4 Alfan Antoni
5 Arini Mayan Fauni
6 Dafin Ramadhan
7 Danaldi Rijal Ramadhan
8 Diandra
9 Emier Aldo Rois
10 Hafiz Mantopani
11 Indah
12 Irgi Hermawan




13 Keyza Zuljannah

14 Laura Rahel

15 Mahrus Hamdani

16 Melia Angelina

17 Mix Rery Archye

18 Muhammad Radil
Setiawan Hidayat

19 Muhammad Reyfaldi
Parman

20 Najuwa Rahmadani

21 Nur Airin

22 Nur Sarifah Turrahma

23 Raffa Akbar

24 Rhafif Aditya
Natakusuma

25 Romi Hendra

26 Salki Yendika Putra

27 Salsabila Ababil

28 Septiandes Ariadi

29 Vanessa Efrida Putri

30 Vinta Hati

31 Willy Nayshafani

Jumlah Skor Indikator

Kategori




Lampiran 14
Lembar Pedoman Wawancara Dengan Guru

Identitas Wawancara

Nama Guru : Abdul Aziz, S.Pd.1

Mata Pelajaran : PAI-BP

Kelas 1 X.3

Sekolah : SMA Negeri 1 Gunung Toar
Waktu Wawancara : 2026

No | Pertanyaan Keterangan Jawaban

1 Bagaimana kondisi minat belajar
siswa kelas X.3 dalam mengikuti
pembelajaran PAI sebelum
penelitian dilakukan?

2 Bagaimana keaktifan siswa
selama mengikuti pembelajaran
PAI?

3 Apa saja kendala yang Ustad
temui dalam meningkatkan
minat belajar siswa pada
pembelajaran PAI?

4 Metode pembelajaran apa yang
biasanya Ustad gunakan dalam
pembelajaran PAI?

5 Apakah Ustad pernah
menggunakan metode
pembelajaran berbasis

permainan dalam pembelajaran
PAI?

6 Apakah Ustad pernah
menggunakan media
Baamboozle dalam
pembelajaran?




Menurut Ustad bagaimana
respons siswa ketika
pembelajaran PAI menggunakan
Game Based Learning melalui
media Baamboozle?

Apakah penggunaan Game
Based Learning melalui media
Baamboozle dapat membuat
siswa lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran?

Apakah penggunaan media
Baamboozle dapat meningkatkan
perhatian dan ketertarikan siswa
terhadap pembelajaran PAI?

10

Menurut Ustad, apakah
penerapan Game Based
Learning melalui media
Baamboozle dapat meningkatkan
minat belajar siswa?

11

Apa saja perubahan yang terlihat
pada siswa setelah
diterapkannya Game Based
Learning melalui media
Baamboozle?

12

Apa kelebihan dan kekurangan
penerapan Game Based
Learning melalui media
Baamboozle dalam pembelajaran
PAI?

13

Apakah metode dan media
tersebut layak digunakan
kembali dalam pembelajaran
PAI? Mengapa?

14

Apa saran Ustad untuk
penerapan Game Based
Learning melalui media
Baamboozle dalam pembelajaran
selanjutnya?




Lampiran 15

DOKUMENTASI

Koordinasi awal bersama kepala sekolah SMA Negeri 1 Gunung Toar yaitu Bapak
Nursal, S.Pd., M.pd

Wawancara bersama Guru PAI-BP di SMA Negeri 1 Gunung Toar yaitu Ustad
Abdul Aziz, S.Pd.I
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