LAMPIRAN C

LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tangzal pengujan :

Judul : Bpardgame learning uniuk membanty pembelajaran agama lslam bagi siswa
sekolah dasar
Peneliti ¢ Gustano

A, Data Guro Responden
l. Mama Karjc
2. Usia 924

3. Pengampu Mata Pelajaman G0y Relae 2

B. Petunjuk
1. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama
2. Berilah tanda (v ) pada kelom penelitian vang dianggap benar
3. Kuesioner yang sudah diis: lenghkap dikembalikan kepada penelit

C. Keterangan Skor Penelitian
1= Sangat Tidak Setuju
2 =Tudak Setuju
3 = Netml
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju

[ No © Pernyataan Penilian

1 |2 [a |4 |5

Aspel I'snrm;&\éﬂ!“;‘

| 1 Apakah peunjuk penggunaan cukup jelas | W

[ ¥]

Sava membutmuhkan wakte sebanyak =2 kali untuk [ [

|

menjalankan Animasi | |

-‘Jl

Sava membutubkan waktu sehanyak =2 kali untuk
| menjalankan gim \r |

4 Sava membutuhkan wakiu =5 menit untuk | ¥,




menjalankan aplikasi

Sava merasa aplikasi mudah untuk digunakan

N 1

Aspelk Memorabiling

Bagaimana care memutar video animasi ¥

Memlih meny belaiar, meifih warier)

Bagaimana cars memainkan gum 7

b‘mihh e _'If!r_lﬁ'qir

doeipe | pubar

Aspek Satisfation

L el
. i

Sava rasg ingin menggunakan animasi sehagal media

penvampaian mater! untuk pelajaran famnya

e

Saya ingmn menggunakan gim sehagal media bantu
pengajaran untuk menngkatkan pemahaman siswa
dalam belajar '

12

Saya merssa video animass Al-fil, Beniman kepada
malaikat Allah, dan mari berakhlak karimah dapat

meningkatkan minat belajar siswa.

Sava merasa kombinasi warna pada video animasi Al-
fil. Bennman kepada malakat Allah, dan man
berakhlak karimah menank perhatian siswa

Sava merasa kombinas: warna yvang ada di gim dapan
menarik perhatian anak dalam memawab soal

Says merasa maten jelas uniik didengar dan mudah
dipahami

T

Saya merasa soal pertanyaan vang ada di gim jclas

Sava memsa aplikas i bsa dy an sebagal media
bantu ajer

Pernyataan

Penilian

1|1 3|4|5

Aspek Envetional — Motivatiomal

Sava memasa video animas: pada maten Al-fil,
Benman kepada malaikat Allah, dan mari berakhlak
karimah dapat mencuri perhatian anak

Saya rasa bermain sambal belajar dapat meningkatkan




semangat anak dalam belajar

3 Saya ingin menggunakan animasi sebagal media | \.r’f

penvampaian materi wntuk pelajaran lainnya |

. Komentar dan Saran

Bplivan ek Yammir, Wﬂﬂﬂk_‘cﬁm {ridale J,'}Hmm
San- ik ambah  ¥e frlfugamn lmonps ceperti  clahcags

Tanda Tengan Responden
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE |

Tangeal penguiian :

Tudul . Boardgume fearning untuk membanty pembelajaran agama lslam bagi siswa
sekolah dasar
Penelit ¢ ustianc

A. Data Guro Responden
I Namma )ﬂhhmﬁs.h
1. Lisea
i Pengampu Mata Pelajaran Gum Lolac M =

B. Petunjuk
1. Bacalah senap pernvataan dengan sekzama
2. Berilzh tanda (v | pada kolom penelitian yanz dianpgap benar
3. Kuesioner vang sudeh diisi lengkap dikembalikan kepada penelit

C. Kererangan Skor Penelitian
= Sengat Tidak Setuu
2 = Tidak Setuju
3= Netral
4 = Semuju

5 = Sangar Senju

No | Pernvataan Penilian

Aspek learnabilin

i Apakah pemunjuk _pc-ng_mnuan cukup jelas

i-J

| Sava membutuhkan waku sebanyak =2 kali nnk [
| menjalankan Animasi

3 Sava membumbian wakm sebanvak =2 kali unok /
menjalankan gim

4 Sava membutuhkan waktu =5 menit untitk W




Aspek Emaotional — Motivational

Sava merass video ammas: pads mater Al-fil,
Benman kepada malaikat Allzh, dan mar berakhlak
kanmah dapat mencun perhatian anak

| Sava rasa bermain sambil belajar dapar meningkatkan

bl | L
Juu.ua'm«

memsalankan aplikast [
I3 [Says mesasa aplkas: mudal unnak diganakan 7 '
Aspek Memaorabifity i
B Bagaimana cara memurar video ammasi 7 Mokl Weny hf'nrj‘ﬂ.r,iﬂil'l:lfil- Pk
7 | Bagaimana cars memainkan gim 7 Fl-'igl.ﬁlh'h e 1‘5."1"‘“"”-“ trermis ,qur.
opek St [\ R VU o
10 | Sava rasa ingin menggunakan animasi sebagai media . :
! penyampeien mater untuk pelejeran lannya I [ V/
11 | Sava ingin mengpunakan gim sebagal media bantu |
; pengmaran uniuk memngkatkan pemahaman siswa : 1V/
! dalam belajar I |
12 | Sava memsa video ammasi Al-Gl, Benman kepada
i malaikat Allah, dan man berakhlak karimah dapar [ 1,/
| meningkatkan minat belajar siswa. : [
13 I Sava memsa kombines: wams pada video ammasi Al
fil, Beriman kepada malaikar Allah, dan man \/
| berakhlak karmab menank pechatian siswa
e Sava merasa kombinast warna yang ada di grm dapat . .
| menank pernacan anak dalam menjawab soal | \/’
13 Sava merasa maten jelas untuk didengar dan mudah
dipahami \f/ [
16 Sava merass scal pertanyaan vane ada di gim jelas | \/
E Saya merasa aplikasi ini bisa digunakan sebagal media | [
hanmu ajar { v
™Mo | Pernvataan [ Penilian
T [z |3 (3 |5



V4

| semangat anak datum belayar

|3 Saya ingin mengrunakan antmasi sebagal media 1/,
penvampaian maten untik pelajaran lainnya

D, Komentar dan Saran = \ _
Vermdmay, mubals @mamkar ,  damman _ menark.

Tanda Tangan Responden
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURLU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian

Judul - Boardgame learning unik membanmn pembelajaran agama [zlam bagl siswa
sekolah dasar
Penelit : Gustiana

A, Data Guru Responden
1. Mama T | M
20 Usia £y ‘|‘L1

3. Pengampu Mawa Pelajaran Puw..{cl.l[:u.a.“ jn.glm-
L

B, Perunjuk
|. Bacalsh setiap pernvataan dengan seksama
2. Berilah tanda (¥ } pada kolom penchitian vang dianggap benar
Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelio

. Keterangan Skor Penelitian
| = Sangar Tidak Setuju

2 =Tidak Senzu
3 = Memal
4 = Sstuju

5 = Sangat Setuju

| Mo | Pernyataan Penilian

Aspek lsarnability

1 Agpakah perunjuk penggunasn cukup jelas

LB

Save membuetuhkan wakm sebanyak =2 kali wnwk
menjaiankan Animasi v

e

Sava membumhkan wakt sebanyak =2 kali untuk
menjalankan gim W

4 Sava membutuhkan wakii =3 menit untuk W




| menjalankan aplikasi

BREY;

5| Saya merasa aplikasi mudai unmuk digunakan
Aspek Memarabiline
cio I Bagaimana cara memutar video anenasi 7 :M,w“_-i.ﬁl.,, wtins btlalor il maber
¢ 7 | Bagaimana cara memainkan gim ? .Tﬁm“ Wiano WA Baney |, il
Aspek Sarisfatian s
10 | Sava rasa ingin menggunakan smmas: sehagai media I
: penvampaian mareri wnnik peiajaran lainnya [ '|.I'(
EE i Saya ingin menggunakan mum sebaga media banu
pengaaran untuk menngkatkan pemahaman siswa
| dalam belajar o ! ' | M o
12" | Sava merasa video animas: Al-fil, Beniman kepada : ' i
i malaikat Allah. dan man berakhlak kanmah dapat |
meninzkatkan minal belaar siswa, I &
13 | Saya merasa kombinasi wama pada video amimasi Al- |
| fif, Beriman kepads malaikst Allah, don mari . i
berakhlak karimah menank perhatian siswa l
14 | Sava memsa kombinasi warnd vang ada di ;im dapat
menarik perhatian anak dalam menjawab soal | ' . V
13 | Saye merasa mater: jelas unuk didengar dan mudah ' '
| dipahami | v .
16 | Saya merasa soal pertanyazn yeng ada di gim jelas [ W
17 | Sava merasa aplikasi in1 bisa digunakan sebagai media |
| bant ajar | ¥
| No ~ TPernvaiaan Penilian

Aspek Emaronal — Morivarional

Sava merasa video animas: pada materi Al-fil,
Benmman kepada malaikar Allak, dan mact berakhlak
kammah dapar mencun perhatian anak

Sava rasa bermain sambil belajar dapat meningkatkan




| semangat anak dafam belajar [ [ [

3| Sava ingin menggunskan snimasi sebagai media

| penvampaian materi untuk pelajaran lainnya |V

D. Komentar dan Saran

A Hilapsi. ol 'btu:ju& it adﬂ“?‘“‘dﬁ'].ﬁ'ﬂrdﬂﬂkﬂn
%ﬁ@ﬂ%hﬁim@mmp%ﬂhﬂhhmﬂn .

— : B _ Tanda Tangan Responden
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian :

Judui - Bagrdgame fearning entuk membanm pembelajaran agama [slam bagi siswa
sekolah dasar
Penelin | Gustiano

A, Data Guru Responden _ ;
1. MNama - Md‘{lllj_“.'t-,
2. Usia
3. Pengampu Maia Pelajaran  ~ Sy Felar 4

B, Perunjuk
1. Bacalah setiap pernvataan dengan seksama
2. Berilah tanda (¥ ) pada kolom penelition yang dianggap benar

3. Kuesioner vang sudah diis: lengkap dikembaliken kepads penelin

C. Keterangan Skor Penelitian
1 = Sangar Tidak Setaju
2 =Tidak Semju
3 =Neml
4 = Setigu

5 = Sangat Setuju

No Permyataan Penilian

————— | .1 |2 3 4 |5

Aspek learmahility

1 | Apakah perunjuk pengzunasn cubnp jelas [ W

2 | Saya membutuhkan wakiu sehanyak >2 kali untk
| menjalankan Animasi

|3 Sava membumbkan waktu sebanyak =2 kali untuk
| \Uf
memalankan gim

E Sava membumihkan wakn =3 menit untuk [ | W




T

Y

menjalankan aplikasi

i 3 I Saya meresa aplikasi mudah unk digunakan | o
Aspek Memaorabilin
& | Bagaimana cara memutar video animasi | Mewilily wen beloar Rl g
: I

|7 | Bagaimana cara memainkan gim 7 Memlih meau ler il ]
| fembel mﬁ;ﬁ%ﬂaﬂ'
Aspek Sarisfation ¥ [

10 | Sava rasa ingin menggunakan anumast sehagal media

| penyampaian materi untuk pelajaran lainnyva [ [¥"
IT | Sava ingin menggunakan gim sebagai media banm
|
pengajaran unuk meningkatkan pemahaman siswa |
[ [ ]

! dalam belajar

|12 | Saya merasa video animast Al-fil, Beriman kepada |
| malaikat Allah, dan mari berakhiak karimah dapat |
| meningkatkan minat belajar siswa.

13 | Saya merasa kombunasi wama pada video animasi Al- |

fif, Berimen kepada malaikat Allah. dan mari |
_ berakhlak kanimah menarik perhatian siswa | i
| 14 | Saya merssa kombinasi wamna yang ada di gim dapat | ! | Vg
menarik perhatian anak dalam menjavwah soal
'ﬁ Saya merusa maten jelas uniuk didengar dan medah [ [
sl | | | - |
16 | Sava merasa soal peranyaan vang ada di gim jelas . | i [ ]
17| Sava merasa aplikasi ini bisa digunakan schagai media | |v
bantu sfar [
Mo ! Pernyataan : ~ Penifian
| [T [z (3 |4 |3
' Aspek Emotional - Motivational
{1 | Sava merasa video animasi pada mater A1-fl [

! Benman kepada malaikat 41lah, dan mad berakhlak

karimah dapat mencuri perhatian anak | [ [
| Save rasa bermain sambil belajar dapar meningkatkan | W

]




| semangar anak dalam belajar

3 | Bava ingin menggunakan animasi sebagai medin |

penvampiidn maten untuk pelajaran lainoya L

D, Komentar dan Saran
Airaci _ tenarik minrt Eelajar SToun

Tanda Tangan Responden



LEMBAR KUESIONER
INTUK GURLU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian :

Judul Bogrdzgume leqrring untuk membaniu pembelajaran agame Islam bag siswa
sekolah dasar
Peneliti Gustiano

A, Data Guru Responden
1. Mama - Denn Wicacson
2. Usia 43
3. Pengampu Mata Pelajaran © laka vsaha

B. Petunjuk
1. Bacalah seriap pernyvaraan dengan seksama
2. Benleh tanda (v | pada kolom peneliian vang dianggap henar
3. Kuesioner yang sudzh diisi lengkap dikembalikan kepada peneliti

. Keterangan Skor Penelitian
1 = Sanea Tidak Sensu
2 = Tidak Setju

3 = Netmal
4 = Sefuju
% = Sangat Semju
o Pernyataan [ Fenilian
I (2 3 14 IS
Aspek learnabiliny B [
Apakah pc'rumuk Pengrunaan cukup jelas v

14

| Saya memburuhkan wakm sebanyvak =2 kali unmk

memalankan Anmasi

Had

| Saya membutuhkan wakt sehanyvak =2 kali untuk

menjalankan mm

4 Zava membumbhkan wakmn >3 menit untuk W




| menjalankan aplikas | | |

5 | Sava merasa aphkesi mudah untuk digunakan v
Aspek Memorabilin:
e[ 6 | Bagaimana cara memutar video ammas: 7

Memibh mong belar, AV maker:

[ i inkan im 7
| Enﬂ.gﬂ.'l]'.l'lﬂ.'l:lﬂ CamE mamalnkin 2im | g _I,hh i o

Aspek Sarisfarion Kl imwbol frieor, B gl ;:g*m

10 | Sava rasa ingin menggunakan animasi sehagar meda I

penvampaian maten unfuk pelojaran lainnya | |

11 Sava ingm mengpunakan gim sebagal media bantu
pengajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa | [ | \/ |
dalam beiapar I

|12 Seva memsa video amimas: Al-fil, Beriman kepada
malatkat Allah. dan man berakhlak karimah dapat | V/

meningkatkan minet helajar siswa.

13 I Saya merass kombinast werna pada video animas1  Al- | .
fil. Beriman kepada malaikar Allah, dzn man [ A
| berakhlak karimah menarik perhatian siswa [

f4 | Sava merasa kombinasi wamna vang ada di gam dapat

-(‘\

menarik perharian anak dalam menjawab soal

15 | Sava merasa materi jelas unmk didengar dan mudah

dipaham

16 | Saya meraza soal peranvaan vang ada di gim jelas |

=

Sava merasa aplikast im bisa digunakan sebagai media |

bantu ajar . |
Mo | Pernyvatasn "l ~ Fenilian i
| |1 2 3 4 |5
Aspek Emotiona! - Motivartional
.1__!_ Saye mermsa video animas: pada maters Al-fil, | |
I Benman kepada malbaikat Allah, dan man berakhlak | "-/

kzrimah dapat mencun perhatian anak

|2 Sava rasa bermain sambil belajar dapar memngkatkan | W




| semangat anak dalam belajar

3 | Baya ingin meénggunakan animasi sebagai media \/
| penyvampaian maten untuk pelajaran lainnva

D, Womentar dan Saran

Songat Membonky  Colam proses  pembelagaron 4 Seeplah,
Kalpy_bisa, ¥ cepanrya... bsa.. soentang kup.. Slvrvh,_makert agoma |slam

Tands Tangan Responden

{ Do Wicagsenp |



LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURLU SEKOLAH DASAR NEGERINGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian :

Judul . Boardgame lezrning unuk membantu pembelajaran agama [slam bagi sizwa
sekalah dasar
Peneliti : Gustiang

A. Data Guro Responden

|. Mama Ef*fqﬁ }o
2, Usia LR

3. Pengmampu Mata Pelajeran © Pra vy e

Petunjuk
|. Bacalah setiap pernvataan dengan seksama
Berilah tanda (% } pada kolom penelitian yang diangeap bepar

3. Kuesioner vang sudah diisi lenghkap dikembalikan kepada peneliti

. Keterangan Skor Penelitian

1 = Sangat Tidak Setuju
I = Tidak Setuju

3 = Netal

4 = hemyju

3 = Sangat Seuju

No | Pernvataan Fenilian

Aspek learnabilin
] Apakah petunjuk penggunaan cubup jelas v

L2

Sava membutuhkan waktu sebanyak =2 kali unmk

menjalankan Animasi \f)

Savn membunihkan wakm sebhanyak =2 kali unmik
| menjaiankan gim [ \'/

Lad

4 Sava memburuhkan waktu =5 menit anmek | va




| menjalankan aplikasi

[3 | Savamerasz aplikasi mudah untuk dizunakar v
Aspek Memaorabilioe
£ |6 | Bagamnana cara memutar video animas: 7 Pilibwens ooy, fil s s
¢ 7 | Bagmmana cara memainkan gum 7 Fls m-ﬂlﬂﬁ | vl resdoa| ke
B Aspek Sarisfation F T b Jew b Bl Yoo o
10 | Saya rasa ingin menggunakan animasi sebagal media |
i penvampaian maien untuk pelajamn lainnya : | | 4
| 1% Saya ingin menggunakan mim sebagai media bantu [ |
pengajaran untuk meminekatkan pemahaman siswa I v |
T dalam helajar ' [ [
|12 | Sava merasa video animasi Al-fil. Beriman Kepada
| malaikar Allsh, dzn man berakhlak karimah dapat v
memngkatkan minar belajar siswa.
13 | Sava merasa kombinas: wamna pada video animasi Al-
| fil. Beriman kepada malatkar Allah, danman 4
berakhlak karimah menark perhagan siswa |
14 Sava meraga kombinasi warna vang ada di ;om dapar | .
| menarik perhatian anak dalam menjawab soal I \‘/
T . Saya merasa maten jeles untuk didengar dan mudah | b E
| dipabami
N ; 33ya merasa soal pertanvaan yang ada di g:in‘l.}e]:él-:&_ | ,‘/
17 | Sava merasa aplikasi ind bisa digunakan sebagal media I :
i banm ajar | v
| No Permyataan Penilian

[T [z |3 [+ [%

Aspek Emotional - Motivasional

| Saya merasa video animasi pada maten Al-fil,
| Benman kepada malaikat Allah, dan man berakhiak
| karimah dapar mencuri perhatian anak

LEe)

| Sava rasa bermaimn sambil belajar dapar meningkatkan




| semangal anak dalam belajar

{3 Saya mgin mengpunakan animasi sebazel media | Uj

| penvampaien materi unnik pelajaran lainnye

D, Komentar dan Saran ; '
for Mospom mare ke pmn mudals Hoffasilemn

Tanda Tangan Responden



LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujtan :
Judul - Boardzame learning untuk membanm pembelajaran agama [slam bag: siswa
sekolah dasar
Penelin Gusnano

A. Data Guru Responden
1. Nama : Ma:diﬂntun Misg
1. LUsin 2%
3. Pengampu Mata Pelajaran - Sury  Kefar 5 -
B. Petunjuk
1. Bacalah setiap pernvataan dengan ssksama
2. Berilah tanda (% } pada kolom penelitian vang dianggap benar
3. Kuesicner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelit

. Keterangan Skor Penelitian
1 = Sangat Tidak Sempu
2 = Tidak Setuju
3 = Netal
4 = Semju

5 = Sangat Setuju

Noo | Pernyataan Penilian

[ Aspek learnabilit
| Apakah petunjuk pengrunaan culkup jelas [ 1”,.'_
|2 Sava membunihkan wakm sebanvak =2 Kali untuk

| memjalankan Anirmasi

|3 | Saya membutuhkan waktu sehanyak =2 kali untul
| menjalankean gim vV

4 | Says memburihkan wakmu =3 menit untuk o




| menjalankan aplikasi

|3 Sava mertsa aplikesi mudah unmk digunakan ; [ ¥
Aspek Memaorabiliny
|8 Bagaimana cara memutar xj'den animast mﬁh — ffla?,;r ”'E“_,:lﬁh ke
|7 | Bagaimana cara memainkan gim 7 ;"-?""‘;lk'h mEnY 'Di*'l‘:"ﬁ;l';'l ‘-@ .1k11"'
Aspek Satisfarion 2
[10 ] Hava rass ingin mengounakan amimasi sebaga media | |
i penyvimpaian maten untuk pelajaran l2innya | v
1T | Sava ingin mengeunakan ;im sebaga media banu
. pengajiran untuk memngkatkan pemaheman siswa I Vf |
| dalam belajar o ' I =
B | Sava memsa video anmasi Al-fil, Benman kepads | | |
malaikat Allah. dan man berakhiak karimah dapat : | W
meningkatkan minar belajar siswa. ' [
| 13 | Bava memsa kombmasi wama pads video animasi Al- [ i
fil, Beriman kepada malaikar Allak, dan mar l | v
berzkhlak karnmah menank perhaban siswa
14 Sava merasa kombinasi wama vang ada di gim dapar [ |
menartk perhatian anak dalam menjawab soal | ]
[15 Sava merasa mater jelas untuk didengar dan mudah B | |
dipahami || - .
16 Saya merasa s0al pertanyean vang ade di gim jelas v
[ 17 | Saya merssa aplikasi i bisa digunakan sebagai media
| bantu ajar ; v :
| Na Pernvaraan [ Penilian =

[ 3 4 |5

Aspek Emorional — Matfvational

| Saya merasa video animasi pada materi Al-GL |

|

| Berman kepeda malaikat Allah, dan mar berakhlak | 1_/

| karimah dapat mencun perharian anak | I

Sava rasa bermain sambil belajar dapar meninghatkan | . [ | ..‘,l" |




semangai anak dalam belasar

| 3 Sava ingin menggunakan animasi sehagai media

penvampaian maten unmk pelajaran lannys

D. Komentar dan Saran N
Alirasi  Sydeh b, menacs, e Mydah cinﬁﬁtlmmm

g‘m’d‘ﬁ‘“kﬂh"“iﬁja?mﬂ iy sepeet) sy,

Tanda Tangan Responden

A

( NiEa )



LEMBAR KUESIONER
UNTUK GURU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujan :

Judul Bogrdgame learming untuk membantu pembelajaran agama Islam bagi siswa
sekolah dasar
Penelin : (ustiano

A. Data Guru Responden

1. Nama Slamek L""ﬂj'.':!mﬁ
1. Usia - 48
3. Pencampu Mata Pelgjaran - Guru leddeg &

B. Petunjuk
1. Bacalah seviap pernvataan dengan seksama
2. Berilah tanda (v } pada kolom penelitian yang diangoap benar

3. Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelid

. keterangan Skor Penelitian

1 = Sangar Tidak Semyu

2 = Tidak Seruju
3 = Netal
4 = Semju

5 = Sangar Setuju

No Pernvataan | Penilian

h

Aspek learnabiliy

1 [ Apakah petunjuk penggunaan cukup jelas

e Sava membutthkan wakm sebanyak =2 kali untk

menjalankan Animasi

T

Sava membutuhkan wakm sebanyak =2 kali untuk /
memalankan gim

4 Saya membumikan waktn =3 menit unmuk Ne




| menpelankan aplikasi

|3 Saya merasa aplikesi mudah unmk digunakan | W
Aspek Memaorabiline |
Y Bagaimana cara memutar video animasi ? Moot pas telar & M“"I:“b&ll“m.
£A |7 | Bagaimana cara memainkan gim 7 'wh L w“‘w
Aspek Sarfsfation
1o Saya rasy ingin menggunakan animasi schagal media
penyampaian maten untuk pelajaran lzinnya v’
1 Sava ingin mengguaakan gim sebagai media banm
pengajaran unnik memngkatkan pemahaman siswa | i
o | dalam belajar I : o

12 | Baya merasa video animas: Al-fil, Beriman kepada | [
malaikat Allah, dan man berakhlak karimah dapat | V/

meningkatkan minat belajar siswa.

13 | Saya merasa kombinasi wamna pada video animasi Al- |
| fil. Beriman kepada malaikat Allah, dan man
E berakhlak kanmah menarik perhanan siswa

14 | Sava merasa kombinesi wama vang ada i gim dapat

S

menartk perhanan ansk dalam menjawab soal

I3 | Saya merasa matert jelas untuk didengar dan mudah

dipahami

16 | Sayas merasa soal pertanyaan vang ada di gim jelas

7 | Sava merasa aplikas ini bisa digunekan sehags media

HREYE

I bant ajar | |

EBCEE Pernvaraan I . Penilian
I 2 3 |4

h

Aspek Emorional = Mostvational

|1 [ Sava memsa video amimasi pada maten AL I
| Beriman kepada malaike Allah, don mari berakhlak | | V7]
| kammah dapar mencun perhatian anak .

2 Sava rasa bemmain sambil belajar dapat meningkatkan Z o




sermangat amak dalam belajar

3 Sava inain mengeunakan animasi sebagai media

! v'
penvampaian malen unmk pelajaran lainnya

[ Komentar dan Saran

F‘w'l.n'u-wru.;n. Fodal. bty s e Oy enag Sutgony
a;nmnia._nm r&.-ﬂ.(ﬂ.n.% ,r_gfﬂm !rlunn.'-m.h MULM‘

‘l& lee gﬁnwm !amw_

=== S . Tanda Tangen Responden

B

C Slamel Lodagern)



LEMEAR KUESIONER
UNTUK GURLU SEKOLAH DASAR NEGERI NGEBELGEDE 1

Tangzal pengujian ;

Judul i Bogrdzame learning untuk membanm pembeiajaran agama [slam bagi siswa
sekolah dasar
Penelit : (rusnano

A, Data Guru Responden
|, Mama C;_— ,ILM
2. Usia g o
3. Penmampu Mate Pelajaran | ﬁ# "T; -

B, Petunjuk
1. Bacalah setiap peravataan dengan seksama
3. Berilah tanda {v ) pada kolom penelitian yang dianggap benar
3. Kuesioner vang sudsh diisi lengkap dikembalikan kepada penzli

C. Reterangan Skor Penelitian
| = Sangat Tidak Sengyu
21 =Tidak Setuu
3 = Netral
4 = Setu

3 = Sangat Semju

Mo | Pernyataan . Fenilian

[T 2 13[4 I3

Aspek learnabilin:

1 Apalah petumnuk Imggunﬁau cubup jelas
2 Sava membutubkan wakt sebanvak =2 kali untuk

i menjalankan Animas:

Sayes membutuhkan wakt sebanyvak =2 kal uniuk

Lad

menjaiankan gim

[§ | Saya memburahkan wakta =5 memt unnik v




]

memialankzn aplikast

Sava merasa aplikasi mudah untuk digunakan .97-

Aspek Memarabilin

| Bagaimana cara memutar video animasi 7

M{"‘v EHL A j‘"@-ﬁ' x -‘lh—-ﬂ Hf#:

Bagaimana cara memainkan gim ¢ PAPri bl retren Bfrealy gan f'mﬂ'\-ﬂ:‘a.
RV AR e Trip LAy g Lan'

Aspek Sarisfution

Sava mea ingin menggunakan animasi sehagai media

penvampagan materi untuk pelajaran lainnya v~

Sava ingin menggunakan gim sebagai media bantu (
pengajaran untuk menmekatkan pemahaman siswa [ V‘,:
' dalam belajar B ' | i

Saya merasa video animas: Al-fil, Beriman kepada
malaikat Allah, dan man berakhlak karimah dapar

|
l
| memngkatkan minat belajar siswa, |

Saya merasa korobinasi wama pada video animasi Al- I [
fil. Beriman kepads malaikar Allah, dan mari i | v |
| berakhlak karimah menarik perhatian siswa [

Saya merasa kombinasi wama vang ada di gim dapat
menarik perhanan anak dalam menjawab soal | v’

Suya merasa materi jelas untuk didengar dan muedah I

dipahams: [ _ A

| Saya merass soal pertanyaan yang ada di gim jelas | o

| 3aya merasa aplikasi ini bisa digunakan sehagai media [

bantu ajar f

No

Pernvataan Penilian

I |2 3 4 5

Aspek Emotional = Motivational

11

| Saya merasa video animasi pada mated Al-fl [ |
| Beriman kepada malaikat Aliah, dan mari berakhlak [ \/
| kammah dapar mencur perhatian anak

Saya rasa bermain sambil belajar dapar meningkatkan ' il




semnangal anak dalam belmar | [

|3 | Saye ingin mengzunakan animasi sebagal media | | \/r

! penyimpalan materd untuk pelajaran lainnya

3 Kﬁuenmr dan Saran
Nernstioso . Cocals. nagub Cirwam,. Sehsld plara- olac  Smgar

Tanda Tangan Respomden

t fi‘r{'—i !



