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APPENDIXES  

1. Observation Checklist 

 

NO Aspek Pengamatan Indikator Yang Diamati Ya/Tidak Catatan/Deskripsi 

Singkat 

1. Persiapan Materi dan 

Teknologi 

Guru mengalami 

kesulitan menyiapkan 

materi yang sesuai 

dengan gamifikasi 

Ya 

Guru kesulitan 

dalam 

menyiapkan 

materi yang 

sesuai 

2. Guru menghadapi 

masalah teknis dengan 

perangkat/perangkat 

luunak 

Ya 

Guru kurang 

faham dalam 

menggunakan 

teknologi. 

3.  Waktu yang dibutuhkan 

untuk gamifikasi terlalu 

lama 

Ya 

Waktu yang 

sangat singkat. 

4. Pengelolaan Kelas Kesulitan dalam 

mengatur kelas saat 

aktivitas gamifikasi 

berlangsung 

Ya 

Kesulitan dalam 

mengkoordinir 

siswa. 

5. Kesulitan dalam 

menjaga keseimbangan 

antara pembelajaran 

dan permainan 

Ya 

Kesulitan dalam 

menjaga 

keseimbangan. 
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2. Observation Documentation 
 

 

 

 

 

 

 

3. Interview Documentation 
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