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LAMPIRAN 2:

Nama Siswa

ANGKET APLIKASI TATASURYA
(Aplikasi Pembelajaran Tatasurya)

1. Apakah Aplikasi Media Pembelajaran Tatasurya berjalan dengan lancar?
I:l Sangat Lancar I:l Kurang Lancar
I:l Lancar I:l Tidak Lancar
|:| Cukup Lancar

2. Desain warna, tulisan dan tata letak menu pada aplikasi menarik ?
I:l Sangat Menarik I:l Kurang Menarik
I:l Menarik I:l Tidak Menarik
I:l Cukup Menarik

3. Menu dan fitur yang ada apakah sudah sesuai dengan kebutuhan aplikasi ?
I:l Sangat Sesuai I:l Kurang Sesuai
I:l Sesuai I:l Tidak Sesuai
I:l Cukup Sesuai

4. Apakah Aplikasi mempermudah memahami pembelajaran tatasurya ?
I:l Sangat Membantu I:l Kurang Membantu
I:l Membantu I:l Tidak Membantu
I:l Cukup Membantu

5. Tidak terjadi error pada program Aplikasi Media Pembelajaran Tatasurya ?
I:l Sangat Baik tidak terjadi error I:l Kurang Baik terjadi error
I:l Baik tidak error I:l Tidak Baik terjadi error
I:l Cukup Baik terjadi error sedikit

6. Aplikasi media pembelajaran tatasurya apakah mudah digunakan ?
I:l Sangat Mudah Digunakan I:l Kurang Mudah Digunakan
I:l Mudah Digunakan I:l Tidak Mudah Digunakan
I:l Cukup Mudah Digunakan
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LAMPIRAN 3 :

Nama Siswa :("

} A s N \
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ANGKET APLIKASI TATASURYA
(Aplikasi Pembelajaran Tatasurya)

1. Apakah Aplikasi Media Pembelajaran Tatasurya berjalan dengan lancar?
E Sangat Lancar D Kurang Lancar
D Lancar D Tidak Lancar
D Cukup Lancar

2. Desain warna, tulisan dan tata letak menu pada aplikasi menarik ?
m/ Sangat Menarik D Kurang Menarik
D Menarik D Tidak Menarik
D Cukup Menarik

3. Menu dan fitur yang ada apakah sudah sesuai dengan kebutuhan aplikasi ?
W Sangat Sesuai D Kurang Sesuai
O sesuai [0 TidakSesuai
D Cukup Sesuai

4. Apakah Aplikasi mempermudah memahami pembelajaran tatasurya ?
D Sangat Membantu D Kurang Membantu
@/ Membantu D Tidak Membantu
D Cukup Membantu

5. Tidak terjadi error pada program Aplikasi Media Pembelajaran Tatasurya ?
m/ Sangat Baik tidak error D Kurang Baik terjadi error
D Baik tidak error D Tidak Baik terjadi error
D Cukup Baik terjadi error sedikit

6. Aplikasi media pembelajaran tatasurya apakah mudah digunakan ?
m/ Sangat Mudah Digunakan D Kurang Mudah Digunakan
D Mudah Digunakan D Tidak Mudah Digunakan
D Cukup Mudah Digunakan



