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APPENDIX 1 

Questionnaire Sheet on Students’ Perception on Using Games in EFL 

Classroom 

Lembar Kuisioner 

Nama:  

Arahan: Tolong beri tanda (√) untuk jawaban yang paling menggambarkan 

perasaan Anda tentang pernyataan di bawah ini. 

No Pernyataan 1 2 3 4 

1 Saya tertarik dengan penggunaan Games di kelas bahasa 

Inggris 
    

2 Saya senang adanya implementasi games di dalam proses 

pembelajaran 
    

3 Saya bersemangat dalam belajar menggunakan games     

4 Saya merasa puas saat menggunakan games dalam 

pembelajaran di kelas  
    

5 Materi yang di ajarkan di kelas sangat cocok untuk di 

ajarkan melalui strategi penggunaan games 
    

6 Denga adanya games pengetahuan vocabulary saya 

meningkat 
    

7 Games mebuat saya lebih giat dalam belajar bahasa inggris      

8 Saya mempelajari beberapa expresi baruyang digunakan 

dalam permainan games di dalam kelas. 
    

9 Penggunaan games di kelas membuat saya termotivasi 

untuk belajar bahasa inggris 
    

10 Games menciptakan komunikasi yang baik antara murid 

dan guru 
    

11 Dengan adanya games saya menjadi lebih sering terlibat 

dalam melakukan kegiatan dikelas bahasa inggris 
    

12 Dengan adanya games saya mudah memahami materi yang 

di jelaskan guru 
    

13 Saya selalu mempersiapkan dengan sangat baik ketika guru 

meminta saya untuk menggunakan games 
    

14 Saya memperhatikan teman-teman saya ketika mereka 

sedang melakukan aktifitas dengan menggunakan games di 

kelas.  

    

15 Saya setuju bahwa menggunakan games adalah teknik 

yang efektif dalam pengajaran bahaasa inggris 
    

Informasi: 

1 = Sangat Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Setuju 

4 = Sangat tidak setuju 

(adapted from, Adipranata, 2009) 
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APPENDIX 2 

Refection Question 

Student's Refection on the using games in EFL Classroom 

 

Name:  

Class:  

Refleksi ini disusun untuk mengetahui persepsi siswa di salah satu Sekolah 

Menengah Pertama di Lambuya terhadap implementasi games sebagai stratergi 

dalam pembelajaran. Informasi yang didapatakan digunakan sebagai data dalam 

skripsi yang dikerjakan oleh Nasridayani (16010106013), salah satu mahasiswa 

PBI, untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan. Informasi yang anda berikan 

akan sangat berguna dalam penelitian ini oleh karena itu, kejujuran dan kerelaan 

anda sangat diperlukan dalam mengisi refleksi ini.  

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai dengan pengetahuanmu: 

1. Bagaimana perasaan Anda ketika guru menggunaan games di dalam kelas 

dalam pembelajaran bahasa inggris? Mengapa 

2. Apakah aktifitas penggunaan game yang dilakukan hari ini memotivasi 

anda untuk mengikuti pelajaran? Mengapa? 

3. Apakah manfaat yang anda dapatkan dari penggunaan game yang di 

lakukan oleh guru di dalam kelas? Mengapa 
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APPENDIX 3 

Students’ Perception on Using Games in EFL classroom 

No Nama Q#1 Q#2 Q#3 

1 S1 Perasaan saya ketika ada 

games di kelas yaitu senang 

karena dengan adanya games 

sayamenjadi lebih aktif 

berinteraksi dan lebih 

semangatkarena keseruannya 

dan  selain seru saya menjadi 

lebih mudah memahami. 

Dengan adanya games juga sy 

lebih sering terlibat dan lebih 

bersemangat dalam belajar. 

Ya, karena dengan games ini 

saya dan teman-teman lebih 

percaya diri dan penuh rasa 

semangat serta berlomba-

lomba untuk menyelesaikan 

games tersebut. Dan dengan 

itu saya berinteraksi tanpa 

harus merasa canggung lagi. 

 

Manfaat yang saya 

dapatkan ialah games 

dapat menambah wawasan 

saya dalam bahasa 

Inggris, serta menambah 

kosakata saya dan saya 

juga lebih percaya diri. 

 

2 S2 Perasaan saya saat 

menggunaan games di dalam  

kelas sangat senang, bahagia, 

bagus dan seru karena dengan 

penggunaan games di kelas 

saya  tidak merasa bosan dan 

tidak tegang dalam melakukan 

pembelajaran. 

 

Iya,  karena pengguaan games 

di kelas sangat memotivasi 

saya untuk belajar. Dan juga 

saya sangat termotivasi untuk 

menyelesaikan gamenya 

dengan cepat dan benar. 

 

Manfaatnya yaitu kita bisa 

memahami dengan cepat  

materi yang di berikan 

hari ini. 

 

3 S3 Menurut saya, sysenang dan Iya, ini sangat memotivasi Saya lebih percaya diridan 
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suka dengan adanya games 

dalam  pembelajaran  bahasa 

inggris. Karena Dengan 

menggunakan metode games 

dalam proses pembelajaran 

sangatlah membantu  siswa 

dan dengan adanya games 

dalam proses pembelajaran 

membuatmateri yang 

disampaikan dapat dengan 

mudah di pahami dan juga 

membuat kita semangat dalam 

belajar. 

saya untuk belajar. Dengan 

adanya ini juga membuat saya 

lebih percaya diri dan kami 

saling menghargai adanya 

pendapat yang berbeda-beda 

dan saling menghargai 

pendapat masing-masing. 

 

saya juga memahami 

materi hari ini dengan 

cepat 

 

4 S4 Saya senang  sekali karena 

penggunaan games dalam 

kelas akan membangunkan 

suasana di dalam kelas selain 

akan membangun suasana 

didalam kelas dan prosesnya 

yang menarik ini juga akan 

membangkitkan semangat 

para murid. 

Iyah sangat memotivasi saya 

karena dengan adanya kerja 

sama dalam kelompok itu 

akan membuat pekerjaan kita 

lebih mudah terselesaikan.  

 

Manfaatnya yaitu saya 

semangat untuk belajar 

dan mengerjakan 

tugasyang diberikan. 

 

5 S5 Saya suka dan merasa senang 

belajar dengan games karena 

penggunaan games di dalam 

kelas sangat menarik, seru, 

dan membuat semangat dalam 

Iyah . Karena kegiatan hari ini 

sangat seru dan membuat saya 

cepat mengerti akan materi 

yang diberikan oleh guru. 

 

manfaaatnya adalah 

games bisa membuat saya 

lebih semangat dan 

percaya diri untuk 

melakukan komunikasi 
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belajar. Karena dengan games 

saya bisa aktif dalam belajar. 

demi menyelesaikan 

games tersebut. 

6 S6 Perasaan Saya senang karena 

menggunaan games dalam  

proses ajar mengajar didalam 

kelas dapat membuat saya 

lebih semangat belajar, aktif 

dan tidak merasa bosan, juga 

dapat menambah keakraban 

dan berinteraksi dengan yang 

lainnya.  

Iya karena dengan materi yang 

telah diberikan oleh guru itu 

sangat bermanfaat, sehingga 

untuk membuat saya lebih 

paham lagi dan menguasai 

materi, saya harus sering 

mengasah materi yang telah 

diberikan dalam artian sering 

berkomunikasi dengan 

kelompok atau patner saya 

untuk meningkatkan 

kemampuan saya berbahasa 

inggris. 

 

Penggunaan game 

didalam kelas sangat 

bermanfaat sekali buat 

saya selain merasa senang 

juga dapat melatih mental 

dan percayadiri saya 

untuk berbicara 

/berkomunikasi dengan 

menggunakan bahasa 

inggris.  

7 S7 Penggunaan games di dalam 

kelas adalah sebuah ide yang 

bagus dan  membuat saya 

merasa senang  , karena 

dengan menggunakan games 

para siswa akan lebih rileks 

dalam belajar dan akan 

memberikan semaangat lebih 

dalam belajar. Dengan games 

saya menjadi lebih 

memperhatikan saat guru 

Ya. Karena kami harus saling 

berbagi pengetahuan tentang 

apa yang kami tahu kepada 

teman lainnya  yang belum 

mengerti. 

 

Manfaatnya saya jadi 

terbantu ketika ada materi 

yang belum saya 

mengerti,  kami pun lebih 

sering berkomunikasi 

ketika brunding serta 

bertukar pendapat. 

Dengan adanya games di 

kelas sy merasa  percaya 

dirikarena sy  terbiasa 

berbicara ketika dalam 
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menjelaskan. 

 

bermain game. 

8 S8 Saya suka dan senang karna 

permainan yg di lakukan 

dalam kelas sangat 

bagus,karena dgn begitu  

Pelajar tidak terlalu tertekan 

dalam melangsungkan ajar 

mengajar dan biasanya dengan 

melakukan game 

pembelajaran lebih mudah di 

pahami.  

 

Iya. Sangat memotivasi sy 

untuk berkomunikasi dgn 

tmn2 sy karena dgn adanya 

game itu z lebih yakin akan 

diri saya untuk melakukan 

komunikasi tersebut 

 

Manfaat yg saya rasakan 

adalah...dengan di adakan 

nya game dalam kls 

pelajaran yg tadinya 

sangat Sulit untuk z 

pahami menjadi mudah 

dan pelajaran yg sangat 

sulit untuk z hafal dengan 

seketika z nenghapalnya 

 

9 S9 Penggunaan games di dalam 

kelas sangatlah menarik dan 

menyenangkan sehingga dapat 

membuat suasna ruangan 

menjadi terhibur dan tidak 

membosankan.  

 

Iya. Karena saya dan teman-

teman saya bisa saling 

membantu jika ada kesulitan 

dan bisa mejalin hubungan 

pertemanan dengan baik. 

 

Dengan penggunaan 

games dikelas saya bisa 

cepat paham dengan 

materi yang dijelaskan. 

Oleh guru dan dengan 

adanya games membuat 

saya tidak tegang dan 

canggung saat proses 

pelajaran berlangsung. 

 

10 S10 Saya merasa senang saat 

menggunaan games di dalam 

kelas selain menarik dan seru, 

juga membuat kita tidak 

Iya, sangat memotivasi saya 

untuk melakukankomunikasi 

dengan kelompok karena 

dengan adanya games, kita 

Manfaat yang saya 

dapatkan dari penggunaan 

games ialah saya lebih 

percaya diri karena 
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mudah sedikit-dikit 

mengantuk atau bosan bahkan 

malas. kerana dengan games 

kita dapat lebih semangat dan 

aktif dalam belajar. Dengan 

adanya games saya 

mempelajari beberapa expresi 

baru 

menjadi semangat serta aktiv 

dalam melakukan kegiatan 

 

dengan games dapat 

menghiangkan rasa 

gugup. Dan juga saya 

mendapat banyak kosa 

kata baru di dalam 

penggunaan games. 

 

11 S11 Saya senang belajar dengan 

games karena game sangatlah 

menarik dan seru,karena atas 

adanya games dalam kelas 

sangat membuat para siswa 

menjadi bersemangat dalam 

belajar. 

 

Ya, karena dengan kelompok 

kita dapat saling 

berkomunikasi dan saling 

bekerjasama. 

 

Manfaat yang sy rasakan 

membuat kami dengan 

adanya games di dalam 

kelas adalah materi yang 

sangat susah untuk 

dipahami, menjadi mudah 

untuk di pahami. lebih 

antusias dan bersemangat 

dalam belajar serta mudah 

dipahami. 

 

12 S12 Bermain games didalam kelas 

sangatlah menyenangkan 

karena bersama teman" yg 

lain. Tetapi jgn main games 

saat jam pembelajaran karena 

itu akan membuat siswa lebih 

semaangat dalam belajar 

 

Ya. Karena jika kita tdk 

berkomunikasi kepada 

kelompok/patner, kami akan 

mengalami kesulitan dalam 

bermain game tertentu 

 

manfaatnya ialah 

pengetahuan 

kosakatabertambah dan 

lebih percaya diri 
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13 S13 Menurut saya, penggunaan 

games di dalam kelas ini 

menyenangkan dan sangat 

seru, karena bisa menambah 

semangat siswa dalam belajar. 

Selain itu, saya juga lebih 

memperhatikan kegiatan 

dalam kelas karena tidak 

membosankan. 

 

Ya, memotivasi karena dengan 

adanya kelompok dalam 

penggunaan games ini kita 

bisa berkomunikasi sehingga 

memiliki banyak pendapat 

dari siswa. 

 

Menurut saya, manfaat 

yang saya dapatkan yaitu 

menambah pengetahuan 

dan melakukan kerja sama 

yang baik dalam games 

ini. 

 

14 S14 Sy suka dengan adanya games 

dikelas karena dengan adanya 

games dikelas, suasana dlkelas 

menjadi lebih efektif karena 

kita juga sebagai siswa pasti 

bosan liat rumus sama materi 

terus jadi otaknya kita perlu 

refresing dengan game. 

 

Iyasangat memotivasi saya 

untuk berkomunikasi dengan 

teman-teman lain.  

 

Manfaat ketika  belajar 

dengan game yaitu materi 

bisa dengan mudah masuk 

di otak saya. Pengetahuan 

kosakata lumayan 

bertambah 

15 S15 Saya merasa senang karena 

penggunaan games di dalam 

kelas lebih menarik karena 

belajar menggunakan games 

terasa lebih santai dan mudah 

untuk di pahami. 

ya,karena kegiatan hari ini 

sangat menarik dan membuat 

saya mudah memahami 

 

Manfaat yang saya 

dapatkan dari game 

yaitu,kita bisa lebih aktif  

dalam belajardibanding 

sebelumnya. 

 

16 S16 penggunaan games membuat 

saya merasa senangkarena saat 

iy sangat memotivasi karena 

saat saya bermain game saya 

dengan adanya 

gamemembuat saya berani 
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menggunakan games di dalam 

kelas sangat menarik karena 

belajar dengan perasaan lebih 

relax dan membuat siswa lebih 

tertarik untuk mengikuti 

proses pembelajaran.  

gamesdan menarik untuk di 

lakukan,karena dengan adanya 

games di dalam kelaskt bsa 

lbh semangat belajar dan bisa 

menjadi motivasi belajar. 

da melancarkan komunikasi sy 

dgn teman saya yang awal nya 

ragu untuk berbicra satu sama 

lain dn sekarang menjadi tidak 

malu atau ragu lagi 

 

berbicra di hadapan teman 

temansayaa dan tidak 

merasa malu lagi 

 

Explanation  

 S : Student 

 Red : the result of coding the reflection answer number 1 

 Green : the result of coding the reflection answer number 2 

 Purple : the result of coding the reflection answer number 3 
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