Judul

Penslitt

A, Data Siswa dan Siswi Responden
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LAMPIRAN D

LEMBAR KUESIONER

UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR

NGEBELGEDE 1

Tanzpeal pengujian : §% ,C'.(]ug Wwi 2pid

: Aoardgame leqrring untuk membant pembelajaran agama Islam bam siswa

sekolah dasar
Iustiano

L Habd?2 —

Nama RIS AL
P
Kelas enbat
= L ¥
Usia 1o LANS
y L B
Jenis kelamin . LA | a7~

B. Petunjuk

L

2

b

Bacalah setiap pernyamman dengan seksama

Berifah tanda ( ¥ ) pade kolom penelinan vong dianggep benar
Beberapa peroyataan, dilakukan pengamatan oleh penguji
Kuesioner vang sudah diis: lengkap dikembalikan kepada pensliti

C. Keteranzan Skor Penelitian
1 = Sanpat Tidak Senju

-

[y
I

Tidak Semuju

Netral

4 = Semju

3 = Sanpal Semju

N

Pernvataan

Aspek learmabiline

Sava membunthkan wakm sehanvak = 2 kali agar |

erhiasa memeinkan i




I | Sava merasa kebingungan dalam memainkan gim [ ' '

. | unruk kedua kali ? ' Vv

? 3 Save merasa tombol dan menu vang ada pada apiikas: - I

|| jelas dan mudh dipahami : | |V
Aspek Memaorabilin . [

[6 Bagaimana cara mengacok dada 7 ; WF{\ .

| Bagaimana care menjawab Pertanyaan pilthan ganda? a ﬂ-j,;‘.l‘r"' ZOLe Youn Lrn"-f;:ﬁw'"‘ér”' r
g Bagaimena cara menjawah Pemanyaan isian singkat 7| 4 €040 caba mtﬂq“ le

Aspek Satisfarion

i Saya akan memainkan gim sampai selesal [ | ( \T
i | Saya akan menonton video ammasi sampai selesai | I [
|1 Sava suka semua karakter vang ada du mm | | | [ |
(12 [ Saya suka semua karakter yang ada di amimasi . . . \;"_'

15 | Kombings wamna di animast membuat saye . i |

I. bersemangal mewyvimak maten | | v"i |

| 14 i Kombinasi warna di gim membual sya bersemangat : . f' [
[ | memainkan gim . [
i_l 3 Saya merasa suara video animasi jelas I | | [ './_:
[18 | Sava merasa suara video ammast mudah dimengert | | v
715 | Saya menikman musik dan suara yang ada di gim | v

16 | Saya merasa musik dan suars di gim jelas | | |

17 | Sava memasa huruf vang digunakan pada soal [ | [ o ;

| pertanvasn dalam gim dapat dibaca [ | |

No | Pernyataan [ Penilian
o Ol 7 G
| | |

Aspelk Emotional - Motivational

|| Sava akan memawab pertanyaan soal gim lebih dari =3 -

i soal pertanvaan [ [ |

2 Spva 2kan menjawab pertanyaan soal animasi lekh |
' | dari >3 soal pertanyaan

3 Sava akan mengangkat tngan untuk menjawab {

penanyian dari video animasi vang diputar
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tangzal pengujian - (93 - 0 - 201 &

Judul . Baardgame learning untuk membanm pembelajaran agama lslam bagi siswa
sckolah dasar
Penrelit - Gustiang !

A. Dara Siswa dan Siswi Responden

|, Mama _.l"1‘"|_'v"hr-" e enqdp P aReiae
2. Kelas LA
3. Usia
4, Jenis kelamin PeuEn e e
. Perunjuk

1. Bacalah setiap permvatuan dengan seksama

1. Berilah tanda ( % ) pada kolom penelitian yang dianggap benar

1. Beberapa pernyaman, dilakukan pengamatan oleh pengup

4. Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembaliken kepada peneiiti

. Keterangan Skor Penelitian

| = Sangat Tadak Semju

2 = Tidak Setuju .

3 = Nerral

4 = Senyu o
5 = Sangat Senyu

Mo Pernyataan Penilian

tn

i 2 ] 4

Aspek learnabiliny

L Sava membutuhkan wakm sehanyak = I kali agar | v/
\

terbigsa memainkan gim




Saya merasa kebingungan dalam memainkan gim
| uneuk kedua kali 7

L.J| ra

| Sava merasa tombol dan menu vang ada pada aplikas
| Jelas dan mudah dipahami

Aspek Memorabilin
| 6 | Bagaimana cers mengocok dadu ? Ve g oy wicedsn s
7 | Bagmimana cara menjawab Pertanvaan pilihan ganda? | |
B ! Bagaimana cara menjawab Perianyaan istan singkat 7 :-.-m: :'._":l.‘ R :\
Aspek Satisfation |
9 Sava akan memainkan gim sampai selesai v‘_.
[ 10 | Saya akan menonmon video animasi sampai seles) va
| 11| Sava suka semua karakter vang ada di gim [ Ve
|12 | Saya suka semua karakler yang ada di animasi vd
15 : Kombinas: wame d1 animasi membuat sayva |
bersemangat menvimak mater [ v
| 14 | Kombinasi wamna di ;um meminat sava bersemangat [
| memainkan gm | : | v
13 : Saya merass suara video animasi jelas . | v
16 Sava merasa suara video ammasi mudah dimenger [ [ W |
15| Sava menikmati musik dan suara veng ada di gim |
16 Saya merasa musik dan suara di gim jelag w
I ) Save merasa huref vang digunzakan pada soal ! I | u‘"i
| pertanyaan dalam gim dapat diha_u:a I [ [ |
Noo | Pernvataan Penilian
= i—I— 23 [ 4
Aspek Emotional = Motivational
| Saya akan menjawab peranyaan soal gim lebth dan =3 |
| z0al permanyvasn ' |
= Sava akan menjawab pertanvaan s0al anmmasi jebih .
dan =3 soal peranvaan v
3| Sava akan mengangkal tangan uniuk menjawat

pertanvaan dar video amimast vang diputar
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR

NGEBELGEDE 1
Tanggsl pengujian : 3 ﬁgu vt 208
Judul : Boardgame learning untuk membant pembelajaran agama lslam bagi siswa
sekolah dasar
Peneliti ¢ Glstiand

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Nama : Fachn 1}5-."\;-1|qu [
1. Kelas W LBy )
3. Usia .
4. Jenis kelamin D Lenes - Lavey
B. Petunjuk

1. Bacalah setiap pemyataan dengan seksama

[

Berilah tanda ( + ) pada kolom penelitian vang dianggap benar
Beberapa pernvataan, dilakukan pengamatan oleh penguji

-

Kuesioner vang sudah disi lengkep dikembalikan kepada peneliti

C. Keterangan Skor Penelitian .
1 = Sangat Tidak Semju
2 = Tidak Setuju
3 = Netral
4 = Semju

5 = Sangat Setuju

No -Fl:l‘nyal:aan Penilian

Aspek learnabiliny
1 Sava memhunthkan wakiu sebanyvak > 2 kali agar

terbias memainkin gim W




vi o M

| Sava merasa kebingungun dalom memainkan gim
untuk kedua kali 7

pertanyaan dan video animasi yvang diputar

3 Saya merasa tombol dan menu vang ada pada aplikasi
jelas dan mudah dipahami | '*/
Aspek Memorability
& | Bagaimana car mengocok dadu 7 ——
7 Bagaimana cara menjawab Pertanyaan pilthan ganda? ﬁg_n,lnn Com Peit ook
8 Bagaimana cara menjawab Pertanyaan isian singkat ? :hfanl CENO Menaete ..
Aspek Satisfation -
o Saya akan memainkan gim sampai selesal l W
10 | Saya akan menonton video anmasi sampai selesai |V
11 Saya suka semua karmakter vang ada di gim v
12 | Sava suka semua karakler yang ada di animasi i | v
13 | Kombinasi warna di animasi membuat saya :
| bersemangat menyvimak maten v
I 14 | Kombinasi warna di gim membuat saya bersemangat
memainkan gim | w
15 Suva merasa suara video ammasi jelas va
16 Saya merasa suara video animasi medah dimengerti o
15 | Saya menikman musik dan suara yang ada di gim v
16 Sava merasa musik dan suara di gim jelas . o
17 | Sava merasa hurnf yang digunakan peda soal . 7
pertanvaan dalam gim dapat dibaca
| Mo Pernyataan Penilian
1 |2 | 3 | 4 |5
Aspek Emotional - Motivarional
E Saya akan memawab penanvaan soal mim lebih dari =3 | .
soal pertanyaan
2 Says skan menjawab peranyaan soal animasi lebih
dart =5 soal pertanyaan /
3 Saya akan menganpkal @ngan untuk menjawab
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tangenl pengujian: 3 -0 & - 201§

Judul ¢ Hoardeame learning untul membanm pembelajaran agama slam bagi siswa
sesnlah dasar
Penelin - Gustiand

A. Dara Siswa dan Siswi Responden

1. Wama T Qathim okl Algiaudu  Fendy
2. KEelas oy
3. Usia e
4, Jenis kelamin : Pt io
B. Perunjuk

1. Bacalah setiap pemyatasn dengan seksama

2. Berilah tanda ( ¥ ) pada kolom penclitian vang dianggap benar

3. Beberaps pemyataan, dilakukan pengamatan oleh penguji

4. Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penciit

. Keterangan Skor Penelitian *
I = Sangat Tidak Senju
2 = Tidak Seruju =

No Pernvataan Fenilian

Aspek learmability

I Sava membutuhkan wakm sebanvak > 2 kal agar \./ r

terbiasa memainkan gim




2 Sava merasa kebingungan dalam memainkan gim
' untuk kedua kali 7 | VA

|3 Sava mesasa tombol dan meny vang ada pada aplikast

<

| jelas dan mudah dipaham

Aspek Memorability ' [
| ] | Bagaimans cara mengocok dadu 7 i Pubar
Y | 7 Bagaimana cara menjawab Pertanyaan pililan ganda’ | l;_“u r)‘“__-, apah |
;-—E % | Bagmmana cara menjawab Peranyaan isian singkat 7| di EN i ¥
Aspek Sattsfarion
F Sava akan memainkan gim sampai selesal . [ Vfl
S o | Saya akan menonpon video amimasi sampai selesal I . . ' v o
1 | Saya suka semua karakter vang ada di gim i E |\t [
[32 I Lava 2uka semua karakter vang ada di animasi . i ' [ o
13 | Kombinas: wama di animas: membuat saya [
I : bersemangat menyimak maten i [ | ! |t
14 | Kombinasi warna di gim membiat saya bersemangat At I
i memainkan gim f |
| 15| Saya memsa suara video animast jelas | | v
[16 | Sava merass suara video ammasi mudah dimengerii | -
13 | Saya menikmati musik dan suara yang ada di gim . w
. 16 | Save merasa musik dan suara di gim jelas . . | |__,'_'
17 | Sava merasa huruf vang digunakan pada soal [ :
. | peranyaan dalam gim dapat dibaca [ | '«/
No | Permyataan | Penilian <
) T 13 |4 {5 |
Aspek Emotional - Motivazional I .
I | Sava akan menjawah pertanyaan soal gim lebih dan =3 |
| soal pertanyaun | Lﬁ

[ 5]

Sava akan menjawab pertanyaan soal anmasi lebin

| dan =5 snal pertanvaan |

dad

Sava akan mengangkat tangan vanik menjawab

| peranvaan dan vider animasi veng dipusar
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Judul

Penelit

LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian

¢ Boardgame leprring untuk membanmu pembelajaran agama Islam hagi siswa
seholah dasar
- (Gustiand

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1.

=

Mama

M Vhaaraanl  bivkas g
Kelas T I-1

3. Usia : 8
4. Jenis kelamin 0 { T la e
B, Perunjuk

(PP

+

Bacalah setiap pemyvamaan denpan seksama

Berilah tanda { « ) pada kolom penelitian yang dianggep benar
Beberapa permyatoan, dilakukan pengamatan cleh penguil
Kuesioner vang sudah diis lengiap dikembalikan kepada penelit

\

. Keterangan Skor Penelitian

1 = Sangat Tidak Senn

5=

Tidak Semju

3 = Nemal

4=

Setyu

3 = Sangal Senyju

[ mo

[ Pernyataan Penilian

Aspek learnabilicy

1

Sava membutuhkan waktu sebanvak > 2 kali agar

| terbiase memamnmkan gim




(=]

| Save merasa kebmeungan dalam memainkan gim

| untuk kedua kali 7

3 | Save merasa tombel dar menu vang ada pada aplikast :
| jelas dan mudah dipahami | | V|
i Aspek Memorability
|6 Bagaimana carn mengocok dadu 7 A La kol ks
5|7 | Bagaimana cara menjawab Pertanyaan pilihan ganda? i ke ~iruried il _ :“?
i | Bagaimana cara menjawab Pertanyaan isian singhkat 7| | ik midoha b baeir
Aspek Sarisfation )
i & Sava akan memambkan gim sampel selesal [ | W |
= 10| Sava akan menonton vider animasi sampai selesas i . V|
[ 11 | Saya suka semua kerakrer vang ada di gim [ [ | |
12 I Sava suka semua karakter yang ada di animasi | W |
13 | KEombinesi wama di animasi membuat saya [ [
' bersemangat menyimak materi i [ v
14 Kombinas: warna di gim membuat sava bersemangal | | n .
I memainken gim _ i [ v |
15 | Sava merasa suara video animasi jelas : [ & |
|16 Sava merasa suara video amimasi mudah dimengert | . [ v |
15 | Saya menikmati musik dan searm vang ada di gum : I | o
L& | Saye merasa musik dan seara di gim jelas | | | W |
[17 | Sava merasa huruf vang digunakan pada soal | | :
! peranvaan dalam gim dapat dibaca : | v
[No | Pernyataan , Penilian
R e F—f2—3—[4 |5
: Aspek Emorional — Motivational .
i | : Saya akan menjawab pertanyaan soal gim lebih dan >3 |
i soal pertanyaan [ v
n Sava akan memawab pertanyaan soal animas: lebih | i
| L4
|

| dam =% soal pertanvaan

Sava skan mengangkal ngan unk menjawab

| pertanvean dan video animasi vang diputar




| | (pengamanan}




LEMEAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR

NGEBELGEDE 1
Tanggal pengujian : 53 - 0 - 5 ol d
Judul : Boardgame fearning untuk membant pembelajaran agama Islam bagi siswa
sekolah dasar
Penelit i Gustiango

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Nama ‘l?{t r
2. Kelas ﬁ?\
12

3, Usia

4. lemus kelamin i P

Petunjuk

~=

I, Bacalah setiap pernyaman dengen sehsama

-

Berilah tanda { 4 ) pada kolom penelitian vang dianggep benar
3. Beberapa pemyataan, dilakukan pengamatan cleh penguji
4. Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelin

. Keteranzan Skor Penelitian
I = Sangat Tidak Senju

> = Tidak Setuju
3 = Memal
4 = Semyu

3 = Sangat Setuju

No o | Pernvataan Penilian
[1- 2 (3 |4 |8
T Aspek learnabilin:
1 Sava membunuhkan wakm sebanyak = 2 kali agar v

terbiasa memaimican giim




' Save merasa kebingungan dalam memaimkan im | | | |

| |
|| unmk kedua kali ? | : I
[3 | Sava merasa tombol dan menu yang ada pada aplikasi | : 1
? jeias dan mudah dipahami | | ' \/l
_ Aspek Memorabiin .
b 5 | Bagaimana cara mengoeok dadu 7 "F“w]ﬂr _;
o |7 Bagamana cara menjawab Pertanyaan pilihan ganda® :é; el 'I.ka
5‘ 3 Bagaimana cars memjawab Peranyaan isian singhat 7 ltl‘- lt'?,JH‘E-'-" ‘,F!{'-"ﬁ" 'd_f,.-.,»,';ﬁ
[ Aspek Sarisfation ol
[9 Sava akan memainkan gim sampai selesai ! \./;;‘
o 710 Sava akan menonton viden ammasi sampai selesai : _ il
11 | Sava suka semus karakier vang ada di gim . . |
(12| Saya suks semua karakier yang pda di ahimasi : : w
13 | Kombinasiwama di animasi membuat seyva | [
| bersemangat menyimak maten [ I \‘/
W 14| Kombinas: wartia di gim membuat saye bersemangat | \/
| memainkan gim | [ |
15 | Saya merasa suara video animasi jelas [ : [ .U/
& | Saya merasa suara video ammasi mudah dimengert | i V4
M5 | Sava menikmati musik dan suara vang ada di gim | \_/.
& | Sava merasa musik dan suara di gim jelas ! 4
17 Saya merasa huref vang digunzkan pada soal [ | }
| pertanysan dalam gim dapst dibaca | | Lo 4l
_.!'_En Pernyataan Penilian

-

— T [z s [+ [

Aspek Emotional — Mativational [

I Sava aken menjawab pertnyaan soal oum lebih dari =5 | [ \/

soal penanyaun

(=]

| Sava akan menjawab pertanyaan soal animasi lebth | \/
dan =5 soal pertanyasn

Smva akan mengangkat angan unuk menjawab

pertanyian dar video animasi vang diputar
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian : [ 3 of - A I{»"

Judul » Boardgame fearning uniuk membantu pembelajaran asama Islam bagi siswa
sekolah dasar
Penelin s Lustiann

A, Data Siswa dan Siswi Responden

i. Sama ks ea'adoh
2. Kelas + 4
3. Usia e
4. Jems kelamin = PaRrempuon

B.\ Petumjuk
1. Bacaleh setiap pernyataen dengan seksama
2. Berilah tanda { 4 } pada kolom penelitian vang dianggap benar

Bad

- Beberapa pemyaraan, dilakukan pengamatan oleh penguji
4. Kuesioner yang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada peneliti

C. Keterangan Skor Penelitian
I = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidsk Setuju

Metral

Lk
"

4 = Semiju_ = —
5 = Sangar Semju

ETH Pernyataan Penilian

Aspek learnabilin

1 Saya memburuhkan wakm sebanvak > 2 kali agar

terbiasa memamkan gim |




| Save merasa kebingungan dalam memainkan gim
! untuk kedua kali ?

Sava merasa wmbol dan menu vang ada pada aplikasi
jelas dan mudah dipahami

Aspek Memorability
4 | Bagaimana car menagocok dadu T L leiik dombol pukar
|7 | Bagaimana cara menjawab Peranyaan pilihan ganda? | ) inwn’aﬂ-‘nnun
I Bagaimana cars menjawab Perianyaan isian singkat* | | Ht:k W
_ Aspek Satisfation
9 | Sava akan memamkan gim sampai selesai . [ =
[10 | Sava akan mencnton video animasi sampal selesai I | vl
11 | Sava suka semus karakter vang ada di gim | i LT
| | Sava suke semua karakter vang ada di animas: { | [ V’r
(13 | Kombinas: warna di animazi membuat saya [ | |
i I bersemangat menyimak maten | ' ""f.
3 | Kombinas, warna di mm membuat saya bersemangat |
% memainksn gim : | "-/
13 Sava merasa suare video animasi jelas ! 'Lf
[18 I Sava merasa suam video smmast mudah dimengerti | [ \H_,:’
15 | Sava menikmati musik dan suara yvang ada & gim . | A~
|18 | Sayamerasa misik dan suara di gim jelas | [ |
(17 Sava merasa hurnf vang digunakan pada soal | . |
' pertanvaan dalam gim dapat dibaca I :
| No Pernvataan | Penilian
| T

Aspek Emationa — Morivational

[Save akan menjaweb peranyaan soal rim lebih dar =3

spal pertanyaan

Sava akan memawab pertanyvaan soal animasi lebth

| dari =3 soal pertanyaan

Y]

Sava akan mengangkat tangan unmk menjawab

pertanyaan dan video animas: yang diputar




(pengamaran

Tanda Tangan Responden
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujan :

Judul - Bogrdeame learning uniuk membanm pembelajaran agema Islam bag siswi
sekolah dasar
Penehin ¢ Gustiano

A, Dara Siswa dan Siswi Responden

. MNama ) ;.f_'-'l 8 F g e
* Kelas e |
3, Usa
4, Jems kelamin :p
B. Petunjuk

1. Bacalah setisp pernyataan dengan seksama
Berilah tends | ¥ ) pada kolom penelitian vang diangzap benar

[

3 Beberapa pernvataan, dilakukan pengematan oleh penguji
Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelit

A

. Keterangan Skor Penelitian
I = Sangat Tadak Senuu
2 = Tidak Setuju
3 = MNemal
4 = Senyju
% = Zangat Sennu

No | Pernyataan | Penilian
| 1 [z |2 |4 |5
Aspek learmabilite
i Save membunuhkan waktu sebanyak > 1 kal agar

terbiasa memainkan gim




Seva merass kehmgungan dalam memamkan gim
untuk kedua kali ?

[ Sava merasa wmbol dan menu vang ada pada aplikast

¥ : |
jetas dan mudah dipakam | [
| | Aspek Memorabiline
= . Bagaimana cara mengocok dadu ? |ﬁ.J.l By |
W |7 | Bagaimang cara menjawab Pertanyean pilihan ganda™ | b—l 1O D S G|
- S Bagaimana card menjasab Peranyaan isian singkat ? r". Led.L o
; Aspek Satisfation
] Sava akan memairkan gim sampai selesal | A
N 1 I Sava akan menonton video animasi sampai selesal . L,,/I"_
11| Saya suka scmus karakter yang ada di gim | v‘"’lf
13 I Sava suka semua karakter vang ada di animasi | [ [ v
17 | Eombinasi warna dr animasi membuat sava |
E bersemangal menyimak maren _ ! | : "/T
14 | Kombimasi wamna di gim membuat saya bersemangat i ) |
| memainkan gim i W
15 | Sava merasa suara video animasi jelas i | _ -.._,/"
16 | Sava merasa suars video animasi mudah dimengert | | v
15 | Saya memkman musik dan suar Yang ada di gim [ [ Lt
16 | Seva merasa musik dan suars 4i gim jelas : | -
|7 | Saya merasa huruf vang digunakan pada soal | . |
. pertanyvaan dalam gim dapat dibaca | LJ""T
At Pernyataan Penilian K
e T 1—2 3 tgq 15 |
Aspek Emorional — Motivational B
L | Sava akan menjewab pertanyaan soal oim lebih dar =3 | L
spal pertanyvaan : | '\"'T A
2 Sava akan menjawah pertanyaan soal animast l=bih |
| dart =5 soal pertanvaan 1'? \'/
|3 Sava akan mengangkal tangan untuk memawih — |

| pertanyaan dari video animas] vang Jdiputar




| {pengamatan)

Tanda Tangan Responden

C.,--':::— ]

AR())



LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian : 3 -of- .:lprg

Tudul : Bogrdgame leqrning untuk membantu pembelajaran agasma [slam bagi siswa
sekenlah dasar
Peneliti : Clustiano

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Nama DhAlda ko dgusting
2. Kelas = |
3. Usia |
4, Jenis kelamin : pu tmpUuan
B. Petunjuk

1. Bacalsh seniap permyaman dengan seksama

La

Berilah tanda { ¥ ) pada kolom penelitian vang dianggap benar
3 Beberapa pernvataan, dilakukan pengamatan oleh pengui
Kuesioner vang sudah disi lengkap dikembalikan kepada penelit

A=

C. Keterangan Skor Penelitian
I = Sangat Tidak Semyju

2 =Tidak Semju
3 = Netal
4 =Sztuju

3 = Sangal Semyju

Moo | Pernvataan [ Penilian

Aspek learnabiline

1 Sava membutuhkan wakm sebanyak > 2 kals agar | \/
terbinsa memamnkan gim




| Sava merasa kebingungan dalam mernainkan gim

| wntuk kedua kah 7

\/ . |

1 Sava merasa tombol dan menu vang ade pada aplikasi
jelas dan mudah dipahami

Aspek Memarabiliny

[ Bagaimana car mengocok dadu 7

(AL Temba) Pulor

Bagaimana cars menjawab Peranyaan pilihas ganda”

[y oy ea?

| Bagamana cara memjawab Pertanyaan isian singkat 7

P e L UL

Aspek Savisfatfon

4

Sava akan memainkan gim sampai selesal

o

[ Sava akan menonton video animast sampal selesal

11

| Saya suka semua karakter yang ada di gim

| Saya suka semun karakier yang ada di antmasi

T Eombinest warna di animast membuat sava

! hersemangat menyimak maten

| Fompinesi wama di gim membual s3ya bersemangat

| memainkan gim

i
| Save merazs suara video animasi j¢las

| Sava merasa suara video smmasi mudah dimengreTt

| Sava menikmati musik dan suars vang ada di gim

Sava merasa thusik dan suara di mim jelas

| Sava merasa huruf vang digunakan pada soal

peranyaen dalam gim dapat dibaca

Pernvataan

213 4 |5 |

Aspek Emotional — Motivational

[ Sava akan menjawab peranyaan soal gim lebih dan =5

soal pertanyaan

L

¥

Sava akan memjawab pertanyaan soal animasi lekbh

dan =5 zoa] pertanvaan

[}

Sava akan mengangkat tangan unmuk menjawan

| pentanyaan dari video animasi yang diputar




| {pengamaran) I [ | |

Tanda Tanzan Responden

4
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LEMEBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR

NGEBELGEDE 1
Tangzal pengujian : 3_ D@ - -—101(?
Judul . Boardgame learning untuk membant pembelajiran agema Islam bagl siswa
sekolah dasar
Penelit ; Crustand

A, Data Siswa dan Siswi Responden

|. Wama CMOFIra NVr febriap————————
2. Kelas : l.l 1
3. Usia &
4. Jenis kelamimn : Ptrqn. puon
B. Petunjuk

|. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama

2 Berlah tanda { ¥ ) pada kolom penelitian yang dianggap benar

3. Beberapa permvataan, dilakukan pengamatan aleh pengujt

4. Fuwesioner vang sudah ditsi lengkap dikembalikan kepada peneliti

. keterangan Skor Penelitian
1 = Sangat Tidak Senyu
1 = Tidak Semuju
3 = Metral

4 = Semyu

3 = Sangal Senju

No Pernvataan Penilian

Aspek learnabilit

1 Sava membutubkan wakt schanyak > 2 kali agar
terbizsa memamkan gim




| Seva merasa kebingungan dalam memainkan gim
| unruk kedua kali 7

-V

3 Sava merasa wombo] dan menu vang ade pada aplikast | | ;
. jelas don mudah dipaharni | || \/
| Aspebk Memarabiline
5; & Bagaumana cara mengocak dadu 7 d Ehk derbol T'J'-:
y 7 | Baguimana cara menjawab Peranyaan pilihen ganda? | ch 'lf-m’- A e Lo |
¢4 ¥ | Bagaimanscara menjawab Pertanyaan isian singkat ! !d' [N J
| Aspel Sarisfation
|9 Sava akan memainken gim sampai selesai i [ I v" |
10 | Saya akan menonton video animasi sampai selesan | || v
11 Sava suka scmua karakter yang ada di gom | W
2 - Sava suka semua karakter vang ada di animasi ! [ v |
13 | kombmasi warna di animasi membual saya [ [ .
: bersemangal menvimak maten I | I “/
(14 | Kombimnasi warna di gim membuat saya bersemangal [
| I memamkan gim | \!;
. 13 | Sava meresa suara video animasi jelas [ : v _
16 E Saya merasa suara Video ammasi mudah dimengern | | Vi
5 | Sava menikmat musik dan suara vang ada di i | \/ |
16 | Saya merasa musik dan suara di mm jelas | > 4
(17 | Sava merasa huruf yang digunakan pade soal [ [ [ [ |
. | pertanyaan dalam gim dapat dibaca i | ' L4 |
ET Pernyataan Penilian

(2 (3 [+-[% |

Aspek Emotional —Motivational

[ Sava akan memawab peranyaan soal gim lebih dari =3

soal pertanyaan

14

Sava akan menjawab peranyaan soal animasi lebih

| dasi =3 soal pertanvaan

Lk

| Sava akan mengangkat wngan unk memawab

peranyaan dar video animasi vang diputar




|_ ! {pengamaran)

Tanda Tangan Responden
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Judul

Peneliti

LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggsl pengujian: 3 -0 - 204§

. Bogrdegme learning unmui membann pembelajaran agama Islam bagl siswa
seboolah dasar
- Gusstiang

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Mama Ewhto contlies Tal
2. Kelas A
3. Lsia i Vi,
4, Jemis kelamin 3 rr.-'ﬂmm,'mﬂl'
B. Fetunjuk

]

(]

. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama

Berilah tanda | ¥ ) pada kolom penelitian yeng dianggap benar
Beberapa pernvataan, dilakukan pengamatzn oleh penguii
Kuesioner vang sudah diisi lengkap dikembaliken kepada penelit

. Keterangan Skor Penelitian

| = Sangat Tidak Semju
2 = Tidak Setuju

3 = Nemal

4=
j-

Semju
Sangat Setuju

Pernyataan Penilian

Aspek learnability

Sava membunthkan wakm sebanyak = I kali agar v/

terbiasa memainkan gun




|2 | Sava merasa kebingungan dalam memainkan gim

unfuk kedua kali ?

I |
|\/! ||

3 Sava merasa tombol dan menu vang ada pads aplikasi [ [
! jelas dan mudal dipaham: i | v
[ Aspek Memorabilite [

& Bazaimana cara mengocok dadu 7 [ & \elite Tempal Quber

¥ Bagaimana cara menjawab Pertanyvaan pilihan randa?

LA RN Satwy e an |

. -3 | Bagaimana cars memjawah Peranyvaan isian singhat iﬂﬂw Wi & kPhiL

[ = Aspek Savisfation

] Seva akan memamkan @m sempai selesat | | [ \/
[ 10 | Sava akan menonton video animasi sampai selesal

1 Sava suke semua karakter vang ada di gim

| Sava suka semua karakter vang ada di Animasi

13 | Kombinast warng i anirnasi membuat sava

hersemangat memvimak maten

714 | Kombinasi wama di gim membuat saya bersemangal

| memainkan gim

13 | Saya merasa suars video animasi jelas

16 | Sava merasa suara video animasi mudah dimengert

15 | Sava menikmati musik dan suara vang ada di gim

16 | Saya merasa musik dan susra di gim jelas

(17 | Sava merasa hurof yang digunakan pada soal

pemamyaan dalam gim dapar dibeca

[No | Pernyataan I Penilian
= - [1 2 -34S
[ Aspek Emotional — Motivational
1 [ Sava akan menjawab pertanyaan soal gim lebih dari =3 | {
| soal pertanyaan ! 'V{_I .
2 E Sayva akan menjawab pertanyaan scal animas lehih [ | I \;
| dar =3 soal peranyaan [
[3 Sava akan mengengkal tangan untuk memawab \/

pertanvaan dari video animas: yang diputar




! [ (pengamatan) | | ! |

Tanda Tangan Fesponden
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Judul

Penslit

LEMEBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian: 2 -8 -2 o) f

: Boardewms learning uniik membantu pembelajaran agama 1slam bagi siswa
sekolah dasar
= Gustiang

A Data Siswa dan Siswi Responden

1. Wama CButellie Eebiapg PUATY
T, Kelas |
3. Usia W
4. Jenis kelamin c@elempuan
B, Perunjuk
|. Bacalah setiap pemyatasn dengan seksama
1. Berilah tanda { v | pada kolom penelitian vang dianggap benar
3. Beberapa pernyaman, dilakukan pengamatan oleh penguji
4. Euesioner vana sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelis

C. Keterangan Skor Penelitian

| = Sangat Tidak Semu
= Tidak Setuu

Pernvataan Penilian

Aspek learmability

Sava membutuhkan wakiu sebanyak = 2 kal agar [

terbiasa memainkan gim i




[

Save merasa kebingungan dalam memainkan im
untuk kedua kali 7

v

Sava merasa tombol dan menu vang ado pada aplikasi
jeles dan mudah dipehami

Aspek Memorabiling

e | B | Bagaimana cara mengocok dadu 7 [ 3i kN tomwbol "E'M:&J'l.’
5 7 Baguimana car menjawal Pertanyaan pilihan ganda? |4 Wl 1 dowavan
51 g | Bagaimana cam menjawab Perianyaan isian singkat 2 |1"|#G"0£ﬁﬁ 1 akik
. Aspek Sarisfufion _
[9 Sava akan memainkan sim sampal selesal ' [ v
o "1 | Saya akan menomon video animasi sampal selesai I Vs
[Tl | Sava suka semua karakrer vang ada di gim [ | [ |
(12 | Sava suka semua karakter vang ada di animasi ' | | B
13 i Kominas: wama d1 anmasi membual saya i : v
bersemangat menyimak materi ' ; | |
12 | Kombimas: wama di gim membuat saya bersemangat [
I memainkan gim | [ I/'
13 .. Sava merasa suara Video ammasi jelas | ; |
16 | Sava meresa suara video ammasi mudah dimengerti | -
13 | 5ava menikman musik dan suara vang ada di gim | Vs
16 | Seya merzsa mustk din suars di gim jelas [ W
7 | Sava merasa huruf vang digunakan pads soal [ .
| pertanyaan dalam gim dapa: dibaca | I | |V
No | Fernvataam Penilian
- | = 3|4 |5
Aspek Emotional Maotivational
(L] Saye akan menjawab peranyaan soal gim febth dari =3 |

soal perianyaan

Sava akan memawab pertanyean soal animasi lebih

| dan =% zoal pertanyaan

dad

Sava akan mengangkat tangan unk menjawab

pertanvaan dan video animasi vang dipuiar




! {pengamartan)

Tunda Tangan Responden

-
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian | 02~ ¢ - g

Judul : Boardgame learning unfuk membante pembelajaran agama Islam bagm siswa
sekolah dasar
Penelin s G ustans

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Nama FMandim Avodia Cevor alu po
2. Kelas o |
3. Usia 2D blan
4 Jenis kelamin : Porompuen
B. Petunjuk

1. Bacalah seniap pernyatazn dengan sckzama

I3

Berilah anda { v 1 pada kolom penelitian vang diangzap benar
Beberapa pernvataan, dilabukan pengamartan oleh penguj:
4. Kuesioner yang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada peneliti

aa

C. Keteranzan Skor Penelitian
I = Sangar Tidak Semmu
I = Tidak Semyjn
3= Netral
4 =Sennu

5 = Sangat Setjn

N Pernyataan . Penilian

Aspek learmabilin

| Sava memburuhkan waktu sebanyak > 2 kal agar

terbiasa memainkan gim




| Savas merasa kebingungan dalam memamkan gum

s

| uniuk kedua kali 7 I =t Y I
! 3 Sava merasa tombol dan menu ¥ang ada pada aplikast i [ :
! | jelas dan mudah dipahami ! | g
B Aspek Memorability
& | Bagaimana card mengocek dadu ? I P
7 | Bagaimana cara memawab Perlanyaan pilihan Fanda? Vancet janoakomes
5 | Bagmimana cara menjawab Pertanyaan igian singkat 7 | & atic
Aspek Sarisfation
G Saye akan memainksn gim sampan selesal [ . [T
10| Sava akan menonton video amimasi sampai selesal | A
[ ISayasukzsemunmakmryangadading : ! : ‘/T [
|12 | Savasuka semua Karakter ying ada di animasi [ | | [ \’,A"
13 . Fombinasi warna di animasl membuat s1va | [ | il
hersemangat menyvimak materi | ! i |
| 14 | Kombinasi warna di g membuat saya bersemangat | _
' memainkan gim ! | L’f
s Saya merase suard video animasi Jelas I [ \,.z""
16 | Sava merksa suard video animasi mudah dimengert | | | \/
5 15 | Saya menikmati musik dan suam vang ada di gim i [ v
16 | Sava merasa musik dan suara di gim jelas [ e
I 17 | Sava merasa huruf vang digunakan pada scal i | | (b
| pertanvaan dalam gim dapat dibaca i | | |
No I Pernyataan Penilian
|- —==2 4 .5
[ Aspek Emotional — Motivational
I | Sava akan menjawab peranyaan soal zim lebih dan =3 | | B
| soal pertanyaan I l-/’ [
2 Saya akin menjawab peranyaan goal animas: lebih | |
dan =3 soal pertanyaan | '[_/"H
= Sayn aken mengangkat langan untuk memawah

pertanyaan dari video animasi vang dipu@ar




|pengamatan

Tanda Tangan Responden
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LEMEAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
MGEBELGEDE 1

Tanzgal penguyian Dq = th._ 2ol £

Judul i Bogrdgame fearring unmuk membani pembelajaran agama [slam bagl siswa
sekodah dasar
Peneliti i Crustano

A, Data Siswa dan Siswi Responden

1. Nama ¢ Apnise  Pisa  Fabdah
2. Kelas : H
3. Usia 10 khw
4. Jenis kelamin : Pgrgmpum
B. Petunjuk

1. Bacalsh sethep pernvatann dengan seksama
2. Berilah tanda { ¥ } pada kelom penelitian yang dianggap benar
BEeberapa pernvataan, dilakukan pengamatan oleh penguiji

Lad

4. Kuesioner vang sudah dis lengkap dikembalikan kepada penelin

C. Keterangan Sker Penelitian
| = Sangat Tidak Senyu
2= Tidak Semuu

3 = Netmal
4 = Setuju -
5 = Saneal Senju

| Mo | Pnrnyaﬁ.ﬂn [ Penilian

Aspek learnabiling

| 1 Sava membunthkan wakm sebanyak = 2 kali agar

| terbiasa menminkan gim




Sava merasa kebingungan dalam memainkan it

|| untuk kedua kali ? ;J'
3 Sava merasa tombol den menu yang ada pada aplikasi [ |
jelas dan mudah dipahami [ [ 1 [
Aspek Memorakility
i Bagaimana cars mengocok dadu 7 | pukar |
" ' 7 | Bagaimana cara menjawab Peranyaan pilihan ganda’ i‘-‘iénﬂi',t AR .
" & | Bagaimana ¢ars menjawab Pertanyaan isian singkat 7 | diketik b |
[ Aspek Sarisfation
9 Sava akan memainkan gim sampai selesa ' o
o 10| Sava akan menonton video animasi sampai s#lesal I . et
11 | Sava suka sernua karakter vang ada di gim ! _ | w1
[12 | Sava suka semua karakter vang ada di animasi II . [ v
13| Koembinasi warna di animasi membuat saye |
' hersemangal menyimak mater ! l R
14 I Eombines: warma di gim membuat saya bersemangat
i memainkan gim I
15 | Sava memasa sudra video animast jelas { | T
16 | Save merasa suara video animast mudah dimengert Vs .
15 | Saya menikmati musik dan suara vang ada di gim | ' Wy
16 | Sava merasa musik dan suera di gim jelas WA
17 | Sava merasa huruf vane dipunakan pada soal \/
| pertanvaan dalam gim dapat dibaca i
Na Pernyataan ' Penilian
’ E R 5

Aspek Ematiomal — Mativational

Sava akan menjawab pertanyaan soal gum lebih dan =5

| soal pertanyaan

4

Sava akan memawah pertanyvaan soal animasi lebin

dari =35 soal pertanyzan

Lad

| Sava akan mengangkar wngan unmk memawan

pertanvaan darl video animasi yang diputar




|pengamatan}

Tande Tangan Responden

CLLLA
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LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tangzul pengujian © (33 - od - 20/ 4

Tudul . Boardgame learming untule membanmu pembelajaran agama Isiam bagl siswi
sekolah dasar
Penchu Ciustano

A, Data Siswa dan Siswi Responden

|, MNpma s gt eoe@Es i) g
2 Kelas +
3. Usa Aokhn
4. Jemiz kelamin o
B. Petunjuk

|. Bacalah setinp pernvataan dengan seksama

[

Berilah tanda | v } pada kolom penelitian yang dianggap benar
3. Beberapa pernyvataan, dilakukan pengamatan oleh pengun
4. Kuesicner vang sudah diizi lengkap dikembalikan kepada peneit

C. Keterangan Skor Penelitinn
L = Sangat Tidak Setyuw
2 = Tidak Setue

MNeoal

3

4

Semju

5 = Sangat 3emju

No Pernvalaan . [ Penilian

Aspek lecrnabifite

Save membumbkan wakm sebanyak > 2 kali agar 'L/

| terbiasa memainkan fim




Sava merasa kehingungan dalam memainkan gim
| untuk kedua kali ?

[ Sava merasu wombol dan menu vang ada pada aplikas
jelas dan mudah dipakami

/]

Aspek Memaorability

| Bagmimana cass mengocok dadu 7

ldikhik tembo | pular

) Basaimmana care menjawab Pertanvaan pilthan ganda? | ).
ir 5 | Ba;atrruma cara m-eﬂJ:awab F’erran:.-'nan imn si:gkﬂl 7 id:him. ez 0y
[ : . i keBfr B
Aspek Sarisfation
9 Sava akan memainkan gim sampai selesai [ 7
10 Sava akan menonton video animasi sampai selesai _ . .,._,.-"'"
[11 Sava suka semua karakter yang ada di gim | [ v/(
12 | Saya suka semua Karakter vang ada di animasi _ Fad |
13 Kombinasi wama di animasi membual s3va [ |
f | bersemangat menyimak mater l i E \/IJ
b4 . Kombinazi wama di gim membuat saya berssmangat | ; | \/ I
| memainkan gim ! [
15 | Saya merasa suaca video animasi jelas [ | [ \/
16 | Sava merasa suara video animasi mudah dimengerti | [ [ L'7|f
(15| Saya menikman musik dan suara yang ada di gm ! ; 'u-"'l y
16 | Savs merasa mustk dan suara di gim jeias 5 | E=
(7 | Sava mermsa huref yang digunakan pada soal | |
l | pertanyaan dalam gim dapat dibwca | | A
Mo Peroyataan Penilian B
| ; | - 23 —Ll4—18
Aspek Emotional - Motivatienal §
| | Sava akan menjawab pertanyaan soal gim lebih dari =3 '\/
soal pertanyazn :
2 Spva akan menjowah pertanyaan soal animasi lebih . )\/
| dari =3 zoal pertanyaan [
3 Sava akan mengangkat tangan unmk menjawab 1

penanvaan dar video animast vang diputar




[ pengamarn

Tanda Tangan Eesponden

| o



Judul

Penelitt

LEMBAR KUESIONER

UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR

NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian : 03~ 0@~ 10 f

. Boardgame learnimg unnik membant pembelajaran agama Islam bag siswa

sekoleh dasar

+ Custiano

A, Data Siswa dan Siswi Responden

I.

¥

kE

Eh

Mama :v’:ual eted wﬁhxﬁ\‘l[
. Kelas tYy
Usia 1o

Jenis kelamin

 petem puah

B. Petunjuk

La

Bacalah setinp pernyatasn demgan seksama

Berilah tanda ( ¥ ) pada kolom penelitian yang dianggap benar

Beberapa permvatsan, dilakukan pengamatan cleh penguji

Kuegioner vang sudah diisi lengiap dikembalikan kepada peneiit

C. Keterangan Skor Penelitian

L
4

5
w

= Sangat Tidak Setuju
= Tidak Semju
Metral

= Setuju

= Sangal Senju

ETH Pernyataan

Penilian

Aspek lecrnability

Sava membutuhkan waktu sebanyak > 2 kali agar

terbiasa memainkan gim




| Sava merasa kebingungan dalam memambkan gm
untuk kedua kah 7

| Sava merasa rombol dan menu vang ada pada aplikasi

| jelas dan mudah dipaham I i I "/
Aspiek Memorabiline
v . Bagaimana cara mengocok dadu ? | Rubar
3: 7 Bagmimane cara menjawab Pertanyaan pilihan ganda? Wil
""‘. g | Bagaimana r:_ara menjawab Peranyaan isian singkat ? | wae dilehil
[ Aspek Sarisfanion |
9 Sava akan memainkan gim sampai selesan | [ |
10 | Sava akan menonton video animasi sampai selesar | |
11 | Sava suka semua karakter vang ada di gim | | [ [ ]
[ 12 | Sava suka semua karakter zran'é ada di animasi { 1..-"'
13 Kombinasi warna di ammas: membuat sava | |
bersemangat menyvimak materi l | \.../
T4 Kombinasi warna di mm membuat sava bersemangar | i
| memainkan gim i I 1/’
15 Sava merasa suard video animasi jelas | v/ :
16| Sava merasa suara video animas mudah dimengern | | Vi
15 | 5ava menikmati musik dan suars yang ada di gim | Vs
16 | Sava merasa musik dan suars di gem jelas . [+
17 | Sava merasa huruf vang digunakan pada soal . | \’/
! | perianyaan dalam gim dapat dibaca ! ! .
Mo Permyaraan | Penilian

M

13— 4 Tq_

Aspek Emetional — Motivarional

Save akan menjawab pertanvaan soal @im lebib dar >3 |

so@l perianvasn

12

Seva akan memawab pertanvaan soal animasi iebih

dan =5 soal pertanvaan

L

Sava zkan mengangkat mangan unwk menjawab
pertanvaan dart video animas: vang diputar




{pengamalan}

Tuanda Tangan Responden
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LEMEBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanzgal pengujian | Dg"’Dﬂ'J{)Igg

Judul - Boardgame learning untuk membanm pembelajaran agama Islam bag siswa
sekoleh dasar
Penelit : Gustiano

A, Data Siswa dan Siswi Responden

L. Nama Gwire adye nale rajwa  TuARAE
2. Kelas sy
3, Usia [
4, Jeris kelamin : Ferefpuan
B. Petunjuk

1. Bacalah seriap pernyvataan dengan selsama

2. Berilah tanda ¢ % ) pada kolom penelitian vang diznggap benar

3. Beberapa pemyamar, dilakukan pengamatan oleh penguji

4. Kuesioner vang sudah duisi lengkap dikembalikan kepada pencho

C. Kererangan Skor Pepelitian
1 = Sangat Tidak Semju
1 = Tidak Setuju
3 = MNetral
4 = Senyu o -

3 = Sangat Setwu

Noo | Peravataan Penilian

Aspek learnability

I [ Saya membutshkan wakm scbanvak > 1 kali agar

terbiasa memamkan gim | |




2| Sava merasa kebingungan dalam memainkin £im ! i
| untuk kedua kali ? I |
1

1 1
[ \/T .

jelas dan mudah dipahan [ [ [

[ Bava merasa tombol dan menu vang ada pads aplikasi

Lad

Aspel Memoralility

i

J..i [ Bagmimana cara mengocok dadu ? [ e Kbl ombod pudar
9 ki Bagaimana came menjawab Peranyaan pilihan ganda? LA wh Joweldn nij4 |
y I § | Bagaimana cara menjawab Peranyaan isian singkat | | i =
Aspek Sarisfation
T Says akan memainkan gim sampai selesai | o
o ' 10 | Sava akan menonton video animasi sampai selesal | | | "y
[11 | Baya suka semua karakter yang ada d1 gum [ | Tl
(1| Saya suka sermua karakter vang ada di animasi | ! v"
13 | Kombmasi wama di animas: membuat seya |
I | bersemangal menyvimak maten | ; I i ,_/:
| 14 i Kombinas wamna di gim membuat saya bersemnangat [
| memainkan gim | | v
15| Baya merasa suara video animasi jelas [ V"T
16 : Sava merasa suara video ammasi mudah dimengermi ; Wl
5 | Saya menikman musik dan suara vang ada di gim | | [ i
16 | Saya merasa musik dan suara di gim jeias W

[17 | Savya merasa huruf yang digunzkan pada soal |
| Pertanyaan dalam gim dapat dibaca

Moo | Pernvataan Penilian
' — [+ |
Aspek Emotional — Mativational

"1 | Saya akan menjawab pertanyaan soal sun lepih dari =5 | - \/
|

| scal pertanyaan

[2 Sava akan memjawab pertanyaan soal animas lebih | \V/

| dari =3 soul pertanyaan

3 Seve akan mengangkal tangen untuk memawat f/’

pertanyaan dar videe animast vang diputar




{pengamatan}

Tanda Tangan Responden

P

¢y
Bz

C gipe )



LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE |

Tanggal pengujan

Judul - Boardeame learning uniuk membanm pembelajaran agama [slam bam siswa
sekolah dasar
Penelin  Gustano

A. Dara Siswa dan Siswi Responden

1. Nama ) CMUPhamad @iF k)
2, Kelas -

3. Usia N

4, Jenis kelamin Chaki ~LAE)

B. Ferunjuk

1. Bacalah setiap pernvataar dengan seksama

1. Berilah tanda ( % ) pada kolom penelitian vang dianggap benar
Beberapa permyatman, dilakukan pengamatan oleh penguji
4, Kuesioner vang sudah dissi lengkap dikembalikan kepada penelit

Lad

C. Kererangan Skor Penelitian
1 = Sangat Tidak Semju
2 = Tidak Setuju
3 = Nemal
4 = Seniju

5 = Sangat Setuju

Mo | Pernvataan Penilian

Aspek learnabiliny

Sava membumnhkan wakm sebanyak = 2 kali agar [ V/

terbiasa memainkan gum




Sava meraza kebineungan dafam memamkan gim
untuk kedua kah 7

Sava merasa tombaol dan menu vang ada pada aplikasi

jelas dan mudah dipahamy

v

Aspek Memerability

. Bagaimana cara mengocek dadu 7 i Puiap
7 | Bagaimam cara menjawab Pertanyvaan piliban ganda? .ttlk'"lﬁ Toled benpge '
2 i Bagaimana care menjawab me_an}-"a.an istan singkat ? |$i EE L | an g b
[ Aspek Savisfarion
[a Sava akan memainkan gim sampai selesar | W
10 Saya akan menonton video animasi sampai selesai ' e
11 Sava suka semua keraker vang ada di gim | | ,_,f"
[12 | Sava suka semua karakeer vang sda di ammasi | | Ve
13 | Kombanast warma di animasi membuat saya
| I persemangat menyimak matert I | W |
| 14 | Kombmasi wamss di gim membuat saya bersemangat [
. memainkan sim I v I
15 ! Saya rmetasa suara video Enimasi jelas | | '-..;_
[ 15 | Sava merasa suara video animasi mudah dimengers | | [ 4 |
[ 15 | Saya menikmati musik dan suara vang ada di gm o [
16 ! Saya merssa musik dan suara di gim jeias . [ v |
17 | Sava merass huruf yang digunakan pada soal [ [
| pertanvaan dalam gim dapm dibaca _ b :
No Perovataan Penilian [

23 [+ 5

Aspek Emotional — Motivational

| Bava akan menjawab pertanyaan soal gum lebih dan =3

soal pertanvaan

Sava akan memawab pertanyaan soal ammasi lebih
dari =35 203l pertanvaan

Save akan menganzkat tangan uatuk menjawab

pertznyeen dan video animasi vang diputar




! [ pengamatan

=

Tanda Tangan Responden

e

et
RiFE

X )



LEMBAR KUESIONER
UNTUK SISWA DAN SISWI KELAS 4 SEKOLAH DASAR
NGEBELGEDE 1

Tanggal pengujian 3 ﬂC}US{US ~old

Judut - Boardeane learning unnk membanoe pembelajaran agama Islam hag siswa
sebolah dasar
Penelin : Gustiano

A, Dara Siswa dan Siswi Responden
Cdhammat  wighoh  Poddin otbetheg———

I Nama
2. Kelas L empat)
3. Usia v Cdua |=e‘1a§\} .,
4. Jenis kelamin £ Nadl = Lakes ™
B. Petunjuk

1. Bacalah setiap pernvataan dengan seksama
Berilah tanda ( ¥ | pada kolom penelitian yang dianggap benar

&

Lk

Bieberapa pemvataan, dilakukan pengamatan oleh penguji
4. Kuesicner vang sudah diisi lengkap dikembalikan kepada penelin

. Keteranzan Skor Penelitian
1 = Sangat Tidak Senyu
2 =Tudak Setuju

3 = Nemal

4= Setuju

5 = Bangat Sty

YR bdok
[HNo | Pernvataan Penilian
i gt 3 4 5
Aspek learnabiliny
1 Sava membutthkan wakmn sebanyak = 2 kali agar \/, |
7o

terbigsg memainkan im




Sava merasa kebmngungan dalam memamkan gim
| untuk kedua kali 7

bad

i Saya merase tombol dan menu vang ada pada aplikasi
| jelas dan mudah dipahami

Aspek Memorability

| B Bagaimana cara mengocok dadu ? prtor
:- | Begaimana cara menjawah Pertanyvaan pilihan ganda? | memitb  geeishen ‘!”Th e e 34
£ ; Bagaimane cara menjawab Pertanvaan isian singkat 7 | n,,.ﬂw coro di kebik
| Aspek Sarisfation
[ & Sava akan memamkan gim sampai selesaj ' Y
f 10 Saya akan menonton video ammasi sempai selesal . | |
| 11 Sava suka semua karakter vang ada di gim 5 i [ | |
|2 | Sav suka semua Karakler vang ada di snimasi ; [ [ .‘./ 3
13 i Kombinasi warna d1 animasi membuat sava | v/ : (
bersemangat menyvimak maten | :
[ 14| Kombinasi warna di ;im membuat suyva bersemangat |
memainkan gim | '“/ '
| 15 Sava mernsa suaea video animasi jelas ' : v
16 | Sava merasa suara video anumasi modah dimengerti | V4
15 . Saya menikmati musik dan suam vang ada di @im . [ v |
16 | Sayz merasa musik dan stars di gim jelas | .,/ |
17 | Says merasa huref vang digunakan pada soal [ |
L I pertanyaan dalam g;m dapat dibaca : | | \/
Mo Pernyataan | Penilian
1 3[4
[ Aspek Emorional - Motivational I
| 1 | Saya akan menjawab pertanyaan soal sim lebih dan =5
soal pertanyasn | "'/ |
x i Sava akan menjavwab pertanvaan scal animasi lebih | I
| dart =5 soal peranvaan ! \/ .
.} Sava akan mengangkat tangan untuk menjawab

permansaan dan video animasi vang diputar




[ pengamatan)

Tanda Tangan Responden
A

;%1

%



