DATA NILAI PRETEST DAN POSTTEST KELAS XI MIPA 5 SMA NEGERI 1 SIDAYU GRESIK
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	Nilai Posttest
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DATA HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK KELAS XI MIPA 5 SMA NEGERI 1 SIDAYU GRESIK
	No
	Tujuan
	Pernyataan
	Ya
	Tidak

	1.
	Mengetahui kemudahan penggunaan permainan
	Saya mengalami kesulitan dalam mengoperasikan permainan
	82.14286 %
	17.85714 %

	
	
	Saya dapat memahami langkah dan peraturan permainan
	85.71429 %
	14.28571 %

	2.
	Mengetahui pemahaman peserta didik setelah menggunakan permainan
	Saya dapat menyelesaikan semua soal dalam permaninan ini dengan benar.
	85.71429 %
	14.28571 %

	
	
	Saya sangat terbantu untuk memahami materi termokimia setelah bermain permainan The Legend of Thermo
	92.85714 %
	7.142857 %

	3.
	Mengidentifikasi ketertarikan peserta didik terhadap permainan
	Saya berminat dan tertarik jika belajar di sekolah dan di rumah menggunakan game
	89.28571 %
	10.71429 %

	
	
	Saya ingin memainkan game kembali
	85.71429 %
	14.28571 %

	
	
	Setiap level permainan The Legend of Thermo sangat menantang
	89.28571 %
	10.71429 %

	
	
	Saya merasa senang belajar menggunakan permainan The Legend of Thermo
	89.28571 %
	10.71429 %

	
	
	Saya tidak bosan belajar menggunakan permainan The Legend of Thermo
	89.28571 %
	10.71429 %








DATA HASIL ANGKET MOTIVASI PESERTA DIDIK
	No
	Tujuan
	Pernyataan
	Ya
	Tidak

	1.
	Mengetahui perhatian peserta didik terhadap permainan.
(Attention)
	Apa yang saya pelajari pada pembelajaran menggunakan permainan The Legend of Thermo berguna bagi saya
	100 %
	0

	
	
	Pembelajaran menggunakan permainan The Legend of Thermo membuat saya ingin selalu mengetahui tentang materi pembelajaran yang dibahas
	96.42857 %

	3.571429 %


	
	
	Guru melakukan pembelajaran yang berbeda dari biasanya dan sangat menarik
	96.42857 %

	3.571429 %


	2.
	Mengetahui relevansi peserta didik saat menggunakan permainan. (Relevance)
	Soal latihan yang diberikan selama permainan The Legend of Thermo membuat materi pembelajaran menjadi penting
	96.42857 %

	3.571429 %


	
	
	Saya harus belajar dengan giat untuk berhasil dalam pembelajaran dengan permainan The Legend of Thermo
	96.42857 %

	3.571429 %


	
	
	Selama kegiatan pembelajaran saya mencoba memperoleh nilai yang baik
	96.42857 %

	3.571429 %


	3.
	Mengindetifikasi rasa peercaya diri saat menggunakan permainan. (Cofidence)
	Saya mencoba menyelesaikan soal sendiri dengan penuh rasa percaya diri
	89.28571 %

	10.71429 %


	
	
	Saya yakin akan berhasil mengikuti pembelajaran ini jika saya belajar dengan sungguh-sungguh
	96.42857 %

	3.571429 %


	
	
	Saya merasa bahwa keberhasilan maupun kegagalan bergantung pada diri saya
	96.42857 %

	3.571429 %


	4
	Mengidentifikasi kepuasan peserta didik setelah menggunakan permainan.
(Satisfaction)
	Saya senang melakukan pembelajaran dengan media permainan The Legend of Thermo
	92.85714 %

	7.142857 %


	
	
	Isi dari pembelajaran sesuai dengan harapan dan tujuan
	96.42857 %

	3.571429 %


	
	
	Saya merasa mendapatkan banyak penghargaan atas segala upaya yang telah dilakukan dalam pembelajaran ini baik berupa nilai, komentar maupun umpan balik. 
	92.85714 %
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