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LAMPIRAN 1.A

ANGKET STUDI LAPANGAN GURU MATA PELAJARAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia
Adventure Game Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata
Pelajaran Basis Data

PETUNJUK PENGISIAN

e Bacalah dan pahami pertanyaan dengan seksama.

e Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda
silang (X) pada salah satu jawaban.

e Terima kasih atas kesediaan waktu dan tenaga untuk membantu penelitian ini.

1. Bagaimana karakteristik mata pelajaran basis data?
Alasan:

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata
pelajaran basis data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi

O Ceramah
O Diskusi

O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan

3. Jenis multimedia pembelajaran yang pernah digunakan pada mata pelajaran
basis data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O PowerPoint
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O Animasi Flash
O Video Tutorial
O Multimedia berbasis game

O Lain-lain, Sebutkan

4. Kendala apa yang sering dijumpai pada mata pelajaran basis data?
(diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Kaondisi Siswa

O Materi Pembelajaran

O Multimedia pembelajaran
O Metode pembelajaran

O Lain-lain, sebutkan
Alasan:

5. Apakah perlu perangkat pendukung multimedia untuk materi tersebut?
a. Ya
b. Tidak
Alasan :

6. Bagaimana tanggapan bapak/ibu apabila ada multimedia pembelajaran berbasis
game pada mata pelajaran basis data?
a. Sangat Menarik
b. Menarik
c. Tidak Menarik
d. Sangat Tidak Menarik
Alasan :
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7. Jika telah dikembangkan multimedia berbasis game untuk mata pelajaran basis
data, apakah akan membantu bapak/ibu?
a. Ya
b. Tidak
Alasan :

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*
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LAMPIRAN 1.B

ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia
Adventure Game Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata

Pelajaran Basis Data

Nama Lengkap
Kelas

Petunjuk

Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya

Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan
pelenitian,

Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama

Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda
silang (X) pada salah satu jawaban.

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?

2.

a. Ya
b. Tidak
Alasan :

Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata
pelajaran basis data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi
O Ceramah
O Diskusi
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O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu
memahami materi basis data?
a. Ya
b. Tidak
Alasan:

4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data?
(diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O PowerPoint

O Animasi Flash

O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

O Lain-lain, Sebutkan

5. Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu
memahami materi basis data?
a. Ya
b. Tidak
Alasan:

6. Apakah anda sering bermain game?
a. Ya
b. Tidak

7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari
satu)

O Adventure
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O Action
O Puzzle

O Lain-lain, sebutkan
8. Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam

bentuk multimedia berbasis permainan / game ?

a. Sangat Tertarik

b. Tertarik

c. Tidak Tertarik

d. Sangat Tidak Tertarik

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*
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ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia Adventure Game

Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Basis Data

Nama Lengkap . Diki Pratare
Kelas : Xt RPL [

Petunjuk
¢ Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya
e Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan pelenitian,
¢ Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama

e Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda silang (X) pada
salah satu jawaban. '

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?
a. Ya
k¢ Tidak
Alasan :

materl aya ferlalo merm bosarnkar korrers hcrgzq be/gvr

feorfgﬂq 5‘8/‘2

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata pelajaran basis
data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi
)@ Ceramah

}& Diskusi

O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu memahami
materi basis data?
a. Ya
k¢ Tidak
Alasan:

/Cumry betas , prermbaosarkar




4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data? (diperbolehkan
memilih lebih dari satu)

X PowerPoint

O Animasi Flash

O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

L. Lain-lain, Sebutkan buko olan modo( pem bé‘(a(lfatm"’)
5. Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu memahami materi
basis data?
a. Ya
¢ Tidak
Alasan:

bahasa di wadol gulit cgumrzjorfl-)

6. Apakah anda sering bermain game?

)( Ya
b. Tidak

7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

ﬂ Adventure

O Action
O Puzzie

O Lain-lain, sebutkan
8. Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
multimedia berbasis permainan / game ?
a. Sangat Tertarik
724‘. Tertarik
c. Tidak Tertarik
d. Sangat Tidak Tertarik

karena geb@(umrgq belomn F\quk melakvkon rprC(o(lJ'mn
\Menﬁgumlean game

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*



ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia Adventure Game

Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Basis Data

NamaLengkap  : Actur Merrhaeniic
Kelas . X1 RP L7

Petunjuk
e Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya
e Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan pelenitian,
e Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama
¢ Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda silang (X) pada
salah satu jawaban. '

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?
X Ya
b. Tidak
Alasan :

Keaiend pcmahamanéfe/ Juclah dirnh €y ert

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata pelajaran basis
data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi
& Ceramah
O Diskusi

O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu memahami
materi basis data?
X Ya
b. Tidak
Alasan:

Karena biso lebuh fokus: clalam memaham: rnater nya -




4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data? (diperbolehkan
memilih lebih dari satu)

O PowerPoint
O Animasi Flash
O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

® Lain-lain, Sebutkan _ Aol Pemée/ﬂ/mzm .

Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu memahami materi
basis data?

a. Ya
¥ Tidak
Alasan:

/qlécm Jeboih /ﬁcn[l/‘zz OL)/czr z‘e/\c’/a/)af tHedic Jan .

6. Apakah anda sering bermain game?
X Ya
b. Tidak

7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)
& Adventure

O Action
® Puzzle

O Lain-lain, sebutkan

Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
multimedia berbasis permainan / game ?

X Sangat Tertarik
b. Tertarik
c. Tidak Tertarik

d. Sangat Tidak Tertarik

Fan meninglatlen Semapgat dalom preny hut; Pelayaran.

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*



ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia Adventure Game

Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Basis Data

Nama Lengkap L = /)/ﬁE/‘ Fr=2p2/
Kelas X = RPL £
Petunjuk

¢ Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya

® Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan pelenitian,

e Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama

e Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda silang (X) pada
salah satu jawaban., '

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?
a. Ya
¥ Tidak
Alasan :

/é zrena Ferda be. b 7@4 _ éeyo:z‘/q/o.

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata pelajaran basis
data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi
@ Ceramah
@ Diskusi

O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu memahami
materi basis data?
a. Ya
JA. Tidak
Alasan:

Harerna model CLrzmah ﬂzzofmcx/\ leezrs .




4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data? (diperbolehkan
memilih lebih dari satu)

@ PowerPoint

O Animasi Flash

O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

@ Lain-lain, Sebutkan __ /Dekes ez el
5. Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu memahami materi
basis data?
a. Ya
)4‘\ Tidak

Alasan:

- Menbats bubapakes Geoad A 7.

6. Apakah anda sering bermain game?
x Ya
b. Tidak
7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

@ Adventure
O Action
O Puzzle

O Lain-lain, sebutkan
8. Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
multimedia berbasis permainan / game ?
a. Sangat Tertarik
X Tertarik
c. Tidak Tertarik
d. Sangat Tidak Tertarik

/é < 7z MZNGGUIITITN: WZ@Z’(}:@Q/??Q}. ,ée@—ap et
/22€ 5 IGNGA - =) 75?:(0% Va& w4

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*




ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia Adventure Game

Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Basis Data

Nama Lengkap ’ 60@ep Her Setiowon
Kelas C o Xi-RpL 1
Petunjuk

¢ Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya
¢ Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan pelenitian,
¢ Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama

o Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda silang (X) pada
salah satu jawaban. '

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?
a. Ya
L Tidak
Alasan :

Penjelaton Kurang  Meracii , teralu Mongton dengon Cernmac.
dan d\’fku‘(\,” Saje

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata pelajaran basis
data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi

?@\Ceramah
& Diskusi
O Eksplorasi

QO Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu memahami
materi basis data?
a. Ya
Tidak
Alasan:

Suwe felale biga bergecak bebar dan  feclalu Seriwpe
Selnrggo membuat Jehuh Sage belajor




4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data? (diperbolehkan
memilih lebih dari satu)

O PowerPoint

O Animasi Flash

O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

X Lain-lain, Sebutkan _PuXir , Medu
5. Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu memahami materi
basis data?
a. Ya
Tidak
Alasan:

Bosan dengan  disuryn, membacs buku sajo |

6. Apakah anda sering bermain game?
- Ya
b. Tidak
7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

-QLAdventure

O Action
O Puzzle

O Lain-lain, sebutkan
8. Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
multimedia berbasis permainan / game ?
')aiSangat Tertarik
b. "Tertarik
c. Tidak Tertarik
d. Sangat Tidak Tertarik

Belajor bige dad, lebd Seru dan tenard<

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*




ANGKET STUDI LAPANGAN

Penerapan Model Experiential Learning Menggunakan Multimedia Adventure Game

Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Pada Mata Pelajaran Basis Data

Nama Lengkap : Risky  Amelio
Kelas *Xl-RPL
Petunjuk

¢ Isilah angket ini dengan sebenar-benarnya
® Angket ini tidak mempengaruhi aspek nilai apaun selain untuk kepentingan pelenitian,
¢ Bacalah dan pahamo pertanyaan dengan seksama

e Pilihlah salah satu jawaban yang disediakan dengan membubuhkan tanda silang (X) pada
salah satu jawaban. '

1. Apakah materi basis data mudah dipahami?
a. Ya

¥ Tidak
Alasan :

Tidaw ﬂc\a/ﬂy\ Pravtpkum sehingga boson deapn teoti Sa .

2. Model atau metode pembelajaran apa yang pernah diterapkan dalam mata pelajaran basis
data? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

O Demonstrasi
O Simulasi
W Ceramah

O Diskusi

O Eksplorasi

O Lain-lain, sebutkan
3. Berdasarkan point diatas, apakah model/metode pembelajaran membantu memahami
materi basis data?
a. Ya
¥ Tidak
Alasan:

Hanxjo\ WMendengankon dan gumr Sehingga Cepat eagontuk.




4. Jenis multimedia apa yang pernah digunakan pada mata pelajaran basis data? (diperbolehkan
memilih lebih dari satu) '

O PowerPoint

O Animasi Flash

O Video Tutorial

O Multimedia berbasis game

® Lain-lain, Sebutkan Puxu Pedayaran
5. Berdasarkan point diatas, apakah multimedia pembelajaran membantu memahami materi
basis data?
a. Ya
W Tidak
Alasan:

Maseh dalam oukw Suca dieahonmi Sendimy

6. Apakah anda sering bermain game?

A< Ya
b. Tidak
7. Jenis game apa saja yang sering mainkan? (diperbolehkan memilih lebih dari satu)

@ Adventure
O Action
& Puzzle

O Lain-lain, sebutkan
8. Bagaimana tanggapan anda jika terdapat pembelajaran yang dikemas dalam bentuk

multimedia berbasis permainan / game ?

& Sangat Tertarik

b. Tertarik

c. Tidak Tertarik

d. Sangat Tidak Tertarik

Sepering Serw dan avan Mudan i Panown ko Pelaar denan M enga b a kom
Aowne

*Terima kasih atas partisipasinya telah mengisi angket ini*




