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APPENDIX 3  

STUDENT'S ATTENDANCE LIST 

No. NIS NAMA L / P 

1. 14053 ADELIA PUTRI P 

2. 14027 ANASTASYA CAROLINE P 

3. 14054 ANDRIAN MULYA PUTRA L 

4. 14055 ATHARRAYHAN MUSTAFA L 

5. 14056 CAHYA GENDHIS MAHARANI P 

6. 14033 ATHARRAYHAN MUSTAFA L 

7. 14057 ELMIRA ZIDANA ANJANI P 

8. 14058 FARREL PRAVANDA RIZKY L 

9. 14059 GABRIELLE TOTI TIRTATAMA L 

10. 14060 JAISELA FRANCISCA THERESA P 

11. 14061 KEISSA MAHARANI ZAENDHA P 

12. 14062 KERENHAPUKH AGCELIA PUTRI P 

13. 14063 LIXYA AFFRIEL RAHMAWATI P 

14. 14064 M. DEVANO TRISTAN SHEEHAN L 

15. 14065 MIKHAYA KRISWANTO PUTRA L 

16. 14066 MUHAMAD NUR CAHYO ADIRIANTO L 

17. 14067 MUHAMMAD HIKMAL MAULANA L 

18. 14068 MUHAMMAD ICHSAN L 

19. 14069 NAYUKI WIBYARA INO P 

20. 14070 REVANDA ANDREAN PUT RA L 

21. 14071 SAFA APRILIA PUTRI P 

22. 14072 SALSABILA FEDORA ADI SEPUTRO P 

23. 14073 SELVY OKTAVYANI P 

24. 14074 TEGUH BAMBANG WYCAKSONO L 

25. 14075 
THERESA INMANUELLA ANGEL 

HARIVANTO 

P 

26. 14076 YAFI BAMBANG HERMAWAN L 
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APPENDIX 4  
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APPENDIX 5  

Student's Interview 

Hari / Tanggal  :   1. Rabu, 22 Mei 2024 

       2. Rabu, 29 Mei 2024 

Waktu   :   1. 11.25 - 12.00 

       2. 10.15 – 11.25 

Tempat  :   SMP Negeri 6 Madiun 

Q1. GIST 

Menurut Anda, bagaimana Game-Based Learning dengan Jigsaw Puzzle 

mempengaruhi kemampuan membaca Anda untuk menemukan intisari 

cerita? 

No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Iya, karena seru dan ketika kita 

membaca ada rasa tertantang untuk 

segera menyelesaikan 

permainannya jadi kita lebih fokus 

membaca teksnya untuk 

menemukan bagian yang tepat 

2. Anastasya Caroline Iya, itu memengaruhi kita dalam 

menemukan topik karena kita perlu 

memilih potongan puzzle dengan 

hati-hati 

3. Andrian Mulya Putra Iya bisa, karena saya suka bermain 

game, jadi lebih mudah memahami 

dan menemukan topik bacaan 

4. Cahya Gendhis Maharani Iya, saya tahu topik bacaan 

5. Elmira Zidana Anjani Iya, karena membacanya itu jadi 

menyenangkan terus lebih mudah 

dipahami, sehingga otak cepat 

menemukan topik cerita 
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No. Respondent Respon 

6. Farrel Pravanda Rizky Bisa, karena kita merasa tertantang 

melawan kelompok lain, jadi kita 

harus segera memahami bacaan 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Iya bisa, karena ingin memahami 

bacaan dan langsung menjawab 

pertanyaan 

8. Keissa Maharani Zaendha Menurut saya bisa, karena 

belajarnnya dibentuk seperti puzzle 

membuat otak lebih tertarik untuk 

lebih memahami isi cerita 

9. Lixya Affriel Rahmawati Iya, karena kita harus segera 

menjawab pertanyaan dan 

mendapatkan poin, jadi kita harus 

fokus mencari topik bacaan agar 

jawabannya benar 

10. M. Devano Tristan Sheehan Iya, jika kita mengetahui maknanya 

dan menemukan bagian yang tepat, 

kita dapat mengetahui topiknya 

dengan mudah 

11. Muhammad Hikmal Maulana Iya, karena seru 

12. Muhammad Ichsan Iya, karena seru dan menyenangkan 

13. Revanda Andrean Putra Iya, saya dapat menemukan dengan 

cepat dengan game 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Iya, mempermudah menemukan 

intisarinya 

15. Selvy Oktavyani Iya, mempengaruhi dan membuat 

mudah 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Iya, membuat otak lebih tertarik 

memahami dan menemukan intisari 

 

Q2. MAIN IDEA 

Bagaimana Pembelajaran Berbasis Game dengan Jigsaw Puzzle membantu 

Anda menyampaikan dan mengingat gagasan utama dengan lebih baik? 

No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Karena berbasis game jadi lebih 

mudah mengingat dan menemukan 

gagasan utama cerita 

2. Anastasya Caroline Degan menempelkan puzzle jadi 

ingat dan cepat menemukannya 
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No. Respondent Respon 

3. Andrian Mulya Putra Karena dengan game jadi mudah 

ingat 

4. Cahya Gendhis Maharani Iya, karena membuat kita lebih 

mengingat cerita ketika mencari 

kepingan puzzle 

5. Elmira Zidana Anjani Iya dengan game saya mudah 

paham 

6. Farrel Pravanda Rizky Iya,  karena lebih mudah dilakukan 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Karena gamenya seru, jadi mudah 

8. Keissa Maharani Zaendha Sangat membantu mengingat dan 

menemukan lewat game 

9. Lixya Affriel Rahmawati Iya, karena kita harus membaca 

setiap puzzle yang berisi tulisan 

tersebut sehingga kita lebih 

memahami cerita dan dapat 

langsung menentukan ide pokok 

dengan cepat 

10. M. Devano Tristan Sheehan Iya, karena jika kita menemukan 

kepingan puzzle yang tepat, kita 

dapat mengetahui cara memainkan 

ide tersebut dengan benar 

11. Muhammad Hikmal Maulana Waktu yang diberikan terlalu cepat 

dan bacaannya terlalu banyak 

12. Muhammad Ichsan Iya lewaat permainan yang seru 

13. Revanda Andrean Putra Sangat membantu karena kita fokus 

saat membacanya sehingga kita 

mengetahui cara memainkan ide 

tersebut 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Iya, karena kita susun sendiri jadi 

lebih mudah hafalnya 

15. Selvy Oktavyani Iya sangat membantu 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Setiap kepingan puzzle dapat 

membantu mengingat isi ide 

tersebut karena setiap puzzle 

memiliki isi bacaan yang saling 

berhubungan 

 

Q3. EXPLICIT & IMPLICIT INFORMATION 

Apakah Pembelajaran Berbasis Game dengan Jigsaw Puzzle membantu Anda 

menemukan informasi eksplisit & implisit? 
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No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Iya, karena kita mengingat cerita 

dan memahaminya, kita dapat 

menemukan informasi eksplisit & 

implisit dengan benar 

2. Anastasya Caroline Iya, mempermudah saat memahami 

cerita 

3. Andrian Mulya Putra Iya membantu 

4. Cahya Gendhis Maharani Iya dapat membantu saya 

5. Elmira Zidana Anjani Iya, bisa 

6. Farrel Pravanda Rizky Bisa, karena pembelajaran membuat 

kita mengingat informasi dalam 

bacaan di potongan puzzle 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Iya bisa, karena dengan bermain 

permainan Jigsaw Puzzle saya 

menjadi mudah memahami 

pelajaran 

8. Keissa Maharani Zaendha Sangat membantu, karena setiap 

potongan yang saling berhubungan 

menunjukkan informasi eksplisit 

cepat ditemukan 

9. Lixya Affriel Rahmawati Karena gamenya mudah jadi bisa 

membantu menemukan jawabannya 

10. M. Devano Tristan Sheehan Iya 

11. Muhammad Hikmal Maulana Bagi saya sulit karena saya tidak 

tahu apa arti beberapa kata di dalam 

teks 

12. Muhammad Ichsan Iya, dapat membantu saya 

13. Revanda Andrean Putra Bisa, soalnya kita jadi paham cerita 

dengan penuh 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Iya, membantu saya menemukan 

jawaban 

15. Selvy Oktavyani Tidak mudah untuk menemukan 

informasi implisit, saya bingung 

untuk menemukan jawabannya, dan 

saya bingung untuk menemukan 

tempat jawabannya di bagian teks 

yang mana 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Sedikit susah, karena terlalu cepat 

waktunya untuk mencari 

jawabannya lagi di teks 

 

 



103 

 

 

Q4. WORD MEANING / SYNONYM 

Dapatkah Anda menemukan sinonim kata dengan mudah setelah berlatih 

kegiatan membaca menggunakan Game-Based Learning dengan Jigsaw 

Puzzle? 

No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Iya, walau kadang masih harus 

diskusi dengan teman 

2. Anastasya Caroline Mudah karena permainannya 

menyenangkan dan saat bermain 

bisa sambil mencari makna yang 

tepat dengan berdiskusi dengan 

teman satu kelompok 

3. Andrian Mulya Putra Masih agak sulit 

4. Cahya Gendhis Maharani Iya, bisa lebih mudah karena pakai 

game 

5. Elmira Zidana Anjani Iya, karena beberapa di antaranya 

mirip dengan kata-katanya 

6. Farrel Pravanda Rizky Agak sulit, karena saya tidak tahu 

arti beberapa kata bahasa Inggris, 

jadi saya makin bingung 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Iya bisa membuat kita ingat 

ceritanya karena pakai metode game 

8. Keissa Maharani Zaendha Karena tertantang untuk menang 

jadi lebih mudah dan fokus 

menemukan jawabannya 

9. Lixya Affriel Rahmawati Iya, membantu kelompok kami 

untuk kerjasama memenangkan 

game dan menjawab soal lebih cepat 

10. M. Devano Tristan Sheehan Iya, kamu bisa, karena kami tahu 

artinya 

11. Muhammad Hikmal Maulana Saya tidak menemukan sinonimnya 

karena saya bingung bagian mana 

yang harus dicari, jadi saya ikut saja 

dengan teman saya 

12. Muhammad Ichsan Iya, saya bisa menemukannya 

karena saya ingat bacaan pada 

potongan puzzle tersebut 

13. Revanda Andrean Putra Iya, bisa 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Saya pikir bisa karena saya tahu arti 

kata tersebut 

15. Selvy Oktavyani Mudah karena paham artinya 
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No. Respondent Respon 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Tidak mudah karena harus 

membacanya lagi dan waktunya 

cepat 

 

Q5. REFERENCE WORD 

Apakah mudah menemukan kata rujukan/kata baru sesuai materi dalam teks 

pada saat kegiatan menggunakan Game-Based Learning dengan Jigsaw 

Puzzle? 

No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Iya, karena membuat kita mengingat 

lebih banyak kata yang 

berhubungan dengan materi saat 

mencari puzzle 

2. Anastasya Caroline Tentu saja, saya menemukan kata 

yang dimaksud karena saya 

memahami ceritanya dengan mudah 

3. Andrian Mulya Putra Iya, karena kita tidak bingung 

dengan inti cerita dalam bacaan 

4. Cahya Gendhis Maharani Iya karena lebih mengetahui kosa 

kata di cerita 

5. Elmira Zidana Anjani Iya, karena tau maksud ceritanya 

6. Farrel Pravanda Rizky Iya, karena paham artinya 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Bisa, karena tau dan paham 

materinya  

8. Keissa Maharani Zaendha Mudah karena bahasanya tidak yang 

rumit, dan ceritanya menarik 

9. Lixya Affriel Rahmawati Iya, mudah 

10. M. Devano Tristan Sheehan Iya, bisa, karena kamu ingat cerita 

pada potongan puzzle yang telah 

ditempel sebelumnya 

11. Muhammad Hikmal Maulana Susah, soalnya kadang saya tidak 

mengerti arti kata yang tepat 

12. Muhammad Ichsan Iya, karena jika kamu menemukan 

potongan yang berurutan, kamu 

pasti dapat menemukan kata rujukan 

dengan benar. Dan nyaman bersama 

seperti ini, jadi bisa tanya-tanya ke 

teman tanpa khawatir dimarahi guru 

13. Revanda Andrean Putra Iya, bisa lebih mudah 
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No. Respondent Respon 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Iya, karena gamenya menarik 

15. Selvy Oktavyani Bisa lebih mudah karena ingat 

ceritanya 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Mudah, karena paham cerita dan 

alurnya 

 

Q6. INFERENCE 

Apakah Anda dapat menyimpulkan teks bacaan dengan lebih baik setelah 

berlatih kegiatan membaca menggunakan Game-Based Learning dengan 

Jigsaw Puzzle? 

No. Respondent Respon 

1. Adelia Putri Bisa, soalnya kita sudah paham 

ceritanya dan masih ingat 

2. Anastasya Caroline Bisa, soalnya kita susun puzzlenya 

sendiri, jadi lebih mudah buat kita 

ingat dan paham ceritanya 

3. Andrian Mulya Putra Iya bisa dan mudah 

4. Cahya Gendhis Maharani Bisa, karena ceritanya mudah 

dipahami 

5. Elmira Zidana Anjani Iya bisa, karena kita tertantang 

segera menyelesaikan urutan 

gamenya 

6. Farrel Pravanda Rizky Iya mudah, karena masih ingat 

ceritanya 

7. Gabrielle Toti Tirtatama Bisa dengan cepat karena bareng 

dengan teman-teman 

8. Keissa Maharani Zaendha Iya karena gamenya membuat kita 

paham dan ingat ceritanya 

9. Lixya Affriel Rahmawati Bisa karena bahasanya mudah 

dipahami 

10. M. Devano Tristan Sheehan Bisa, soalnya kita ingat ceritanya 

dari potongan puzzle yang kita 

tempel tadi dengan benar jadi bisa 

menyimpulkan ceritanya sesuai 

dengan itu 

11. Muhammad Hikmal Maulana Bisa, soalnya sudah mengerti inti 

ceritanya 
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No. Respondent Respon 

12. Muhammad Ichsan Bisa, soalnya ceritanya mudah 

dipahami, jadi kamu tahu 

kesimpulannya 

13. Revanda Andrean Putra Iya bisa lebih mudah 

14. Salsabila Fedora Adi Seputro Iya mudah dan ingat 

15. Selvy Oktavyani Bisa, saya menyimpulkan ceritanya 

lebih mudah karena mengingat 

ceritanya lebih baik kalau pakai 

permainan tadi 

16. Theresa Inmanuella Angel 

Harivanto 

Bisa, karena saya merasa lebih ingat 

dan paham cerita di dalam teks 
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APPENDIX 6 

DOCUMENTATION 

A. Student’s Interview 
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