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BAB 1 PENDAHULUANLatarBelakang)aman Sekarang.perkembangan

teknologi semakin pesat, tetapi dengan pesatnya perkembangan teknologi
pengetahwantentang sejarahisemakin tidak diminati dan' masyarakat tidak
tertarik untuk mempelajari dan bahkan mengingat sejarah tersebut, salah
satunya adalah sejaraltentangkejadian

3 #hstempiranina ori gl Saffareng

, yang menjadi masalah masyarakatdalam mengingatdanmempelajarthal
tersebutadalah kurangnya media pembelajaran sejarah yang dapat membuat
pelajaransejarah ini menjadimenarik dan menyenangkan maka dari itu dengan
media game berbasisandroid diharapkan dapatmembantu masyarakat
khususnya warga kota Semarang; Sebagaiwarga kota Semarang sudah
seharusnya mengingatdanmelestarikan kejadian bersejarah tersebut untuk
anak-cucu kita, penting sekali untuk mengetahuidan'mengingat sejarahkarena
sejarah merupakansalah satu petajacanyang memiliki potensi besar dalam
mengembangkan pendidikankarakter, pembentukan watak dan peradaban
bangsayangbermartabat sertadalam pembentukan manusiaindonesia yang
memiliki rasakebangsaan dan cinta tanah airADDIN [1]. Setiaptanggal 15

oktoberselaludiperingatitentang dimulainya Ml{an Lima Hari di
Semarang yangbertempatdisekitarmonumenTugu Mudaypada acara
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KUISIONER POST-TEST
TANAH AIRKU - SEMARANG

Tujuan kuisioner ini adalah mengetahui pendapat kamu mengenai penggunaan
game sebagai media pembelajaran tentang Sejarah Pertempuran Lima Hari di
Semarang

DATA RESPONDEN

Nama :

Umur :

PETUNJUK PENGISIAN

*)Berilah tanda centang (\/) pada kotak jawaban pilihan Anda

*) Isilah kuesioner ini setelah memainkan game Tanah Airku - Semarang
PERTANYAAN

1. | Game “Tanah/Airku - Semarang mudah untuk dimainkan
[J Sangat Tidak * [1 Tidak L[] L] Setujur, '+ [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

2. | Game“Tanah Airku - Semdrang” menyenangkan saat di mainkan
[ Sangat Tidak [ Tidok [ L] Setuju . [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

3. | Saya terhibur saat memainkan game “Tanah Airku - Semarang”
[0 Sangat Tidak O Tidak [ L1 Setuju [ Sangat Setuju

Setuju Setuju Netral

4. | Saya tertarik dengan Grafis game “Tanah Airku - Semarang”
[ Sengat Tidak [ Tidak™ [ [] Setuju.~ 1 Sangat Setuju

Setuju Setuju Netral

5. | Saya tertarik dengan-Materi game “Tanah-Airku-- Semarang”
[ Sangat Tidak [ Tidaks. [ [] Setuju [ Sangat Setuju

Setuju Setuju Netral

6. | Menikmati alur cerita sejarah melalui game “Tanah Airku - Semarang”

[l Sangat Tidak [ Tidak O [ Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

7. | Score di dalam game “Tanah Airku - Semarang membuat saya terpacu untuk

memainkannya

[J Sangat Tidak [ Tidak [ [J Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral
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8. | Saya merasa terlibat dengan adanya score di dalam game Tanah Airku -
Semarang
[ Sangat Tidak [ Tidak [ [] Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

9. | Score di dala game Tanah Airku - Semarang menambah semangat saya
saat memainkannya
L] Sangat Tidak [ Tidak [ L] Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

10. | Saya merasa lebih senang mengetahui tentang sejarah Kota Semarang
melalui game Tanah Airku -.Semarang
L] Sangat Tidak [l Tidak [ [ Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

11. | Game | Tanah ' Airku™ - Semarang. membuat saya bersemangat ingin
mengetahui tentang sejarah Kota Semarang
[ Sangat Tidak [ Tidak [ L] Setuju [ Sangat Setuju
Setuju Setuju Netral

12. | Game Tanah Airku - Semarang memudahkan saya untuk mengetahui tentang

sejarah Kota Semarang
L} Sangat Tidak [ Tidak [ [ Setuju [ Sangat Setuju

Setuju Setuju Netral




