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5. Kuesioner Pra Penggunaan Aplikasi

KUISIONER

Nama : \KQIO
Kelas S ‘.7'0(

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
- Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
I. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lva
@ Tidak
Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

@ lva
b. Tidak

(]

Apakah Anda tahu apa itu Augmenied realin?

(o)

c. lya
@ Tidak
4 Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ Iya
b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ Iya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : Y\) -
Kelas N (\)q

Terima Kasth telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuistoner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini

agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

P

Membaca pertanyaan dengan baik.
= Lingkar salah satu jawaban pertanyaan dengan jnjur.
Apakah Anda taiw bahwa ada aplikasi media pembelajaran
a. Iva
® Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

D ia

b. Tidak

Apakah Anda ahu apa itu Adugmented reality?
c. Iva

@) Tidak

Apaxah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
?) Iva

p. Tidak

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

a ) Iya

b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama /_\ \\7 Vs
Kclas c @/

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kastoner i Kami berharap
mendapatkan masukan vang berharga untuk mengembangkan aphkase media pembelajaran i
agar lebih bermantaat dan menyenangkan

»n

Petunjuk

~ Membaca pertanyaan dengan baik.
Lingkan salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikast media pembelajaran

a. lIva
S dak

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

Q) Iva

b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmenied reality?
c. lyva
Q Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
~
@ lya
b. Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
£
w lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama AN
Kelas " BA
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menycenangkan,

Petuiijuk :
— Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lIya

@ Tidak

ro

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

o Iya
b. Tidak

(98]

Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?

c. Iya

@ Tidak

4 Apakah Anda kesusahan dalam memahaini jaring-jaring bangun ruang”
@’ lya

b. Tidak

th

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rmus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama “Muhammal Rirki
Kelas ‘Vip
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
— Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya

B Tidak

[§9)

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
& Iya
b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
c. lIya
6. Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ lya
b. Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
& lIya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama MOH . DufFa ZakrYe

Kelas ‘v oA 5A

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

-~ Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran 7

a. lya
@ Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pemibelajaran?
@ Iva
b. Tidak

[V'S]

Apakah Anda tahu apa 1tu Augmented reality?

c. lya

@ Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ lya
b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang”

@ lya

b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama SO0y Y Yo

/

Kelas “5b

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petanjuk :

(5]

(9]

- Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
Apakai Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya
(l)l Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
¢. lIva
d Tidak

Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?

A

@ lya
b. Tidak

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ Iya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : m\)\’\ l/(l\)9|

Kelas 2 r) A

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. Iva
@) Tidak

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ Iva

b. Tidak

)

Apakah Anda tahu apa itu Augmented realit;?

c. Iva

@‘. Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
’.‘D lya

b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER
Nama CAT Y
Kclas :
LM

Terima Kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masulan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.
Petunjuk :

= Membaca pertanyaan dengan baik.

—  Lingkari salih satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda taiw bahwa ada aplikasi media pembeiajaran

a. lva
B Tidak

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

é“. l) a
b. Tidak

3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
c. lya
d) Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?

A
&

b. Tdak

lya

n

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

4, lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**
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KUISIONER

Nama : L/un»f ahad,

Kelas ‘ 5‘%

Terima kasih felah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantfaat dan menyenangkan.

Potunjuk :
— Membaca pertanyaan dengan baik.
—  Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?
a. lya
B Tidak
Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ lya
b. Tidak

Apakah Anda tahu apa itu Augmentied reality?

1o

%)

c. lya
@ Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ lya

b. Tidak

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ lya

b. Tidak

tn

“*TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama : ngme

Kelas L

Terima kasth telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
— Membuca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya

('5. Tidak

o

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

B. Iva

b. Tidak

S

Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality”?

c. lya

@ Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-iaring bangun ruang?
@ lya

b. Tidak

n

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama CANNISA FitRE UScoat uN haSana

Kelas VI

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
— Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Andaahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya
(9. Tidak

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

@ Iya

b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
¢. lya
@ Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
a. lya
(B Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama = ARRs Ahaten
Kclas CHA

Terima Kasih telah bersedia meluangkan wakta untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untek mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

- Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakal Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

(%]

N

a. Iva

@ Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ lya

b. Tidak

Apakah Anda tahu apa itu Augniented reality?

c. Iya

&) Tidak

Apakah Anda kesusahan dalam memahamt jaring-jaring bangun ruang?
a. lya

® Tidak

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

a. lya

®) Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama ST Ny R Faztpnp

Kelas SV (eramn)

Terima Kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar Iebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
= Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. Iva
B Tidak

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
& Iva

b, Tidak

Led

Apakah Anda tahu apa itu Augmenied realin?

¢. lIya

@ Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
a. lIya
B Tidak

3. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

a. lya

B Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama T Ranic Ranmats

elas :

Kel: VoA (L‘ [\f\/ﬂ
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk
= Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lva
B Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
Gi. Iva
b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
c. Iva
g Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
& Iya
b. Tidak

Apakah Anda kesulitan dalami mengingat rumus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama Junt ramadhani
Kelas YA

Terima kasih telah bersedia melvangkan waktu untuk nengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petuijuk :
= Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya
®. Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ lya
b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmenied realiny?
c. Iya
d Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memakami jaring-jaring bangun ruang?
) lya
b. Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
@ lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : Pﬁ(\f)q(‘a n
Kelas ' 5
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya
®. Tidak
Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

@ lya

b. Tidak

(8]

Apakah Anda tahu apa itu 4ugmented reality?

(%)

c. lya
& Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
a Iya
b. Tidak

5. Apakaii Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
@ lya

b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama "Nurul HaFiza 3
Kelas )

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembclajaran ?

@ lya
b. Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ Iya
b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
c. lya
& Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
g lya
b, Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat ruinus bangun ruang?
@ Iya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama Al Aaila
Kelas SN A
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi knisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menycenangkan.

Petunjuk :
—  Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran 7

a. lyva
B Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media penmibelajaran?
@. iva
b. Tidak

¥

3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?
c. lya
@ Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ Iya
b. Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangui ruang?
@ lya
b. Tidak

*TERIMAKASIH**




Nama

KUISIONER

CALIFCANDRA Dany ADiti Yy

Kelas D bA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar iebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

I

i

= Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkan salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
Apakair Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. Iva

® Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
6. Iva

b. Tidak

Apakah Anda tahu apa itu Augmented realin!

c. Iva

@ Tidak

Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
o Iya

b. Tidak

Apakah Anda kesuntan dalam mengingat rumus hangun ruang?

3 lva

b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISTIONER

Nama A A1 A

X

Kelas AV, A

v

Ferima Kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kusioner e Kami berharap

mendapatkan masukan vang berharga untuk mengembangkan aplikase media pembelagaran mi

agar lebih bermantaat dan menyenangkan

Petunjuk

|

Membaca pertanvaan dengan haik.
Limekan salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
A\pakah Anda tahu bahwa ada aplikast media pembelajaran

a W\Va

6 Tdak

Apakah Anda tertarik mgm belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ ha

b. Tidak

Apakah Anda tahu apa itu Augmented realiiy?

¢. Iva

& Tidak

Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang”
@ lya

b. Tidak

Apakah Anda kesulitan daiam mengingat rumus bangun ruang?

@ lya
b. Tidak

FTERIMAKASHH*




KUISIONER

Nama © 1Phe SkoL
Kelas ' %R

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

—  Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lIya
©. Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ Iya
b. Tidak

LI

Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality’?

c. lya

@ Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang”
@ Iya
b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

& Iya

b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama ro

- Fa) | ;
p 2 v KeghovVedy
KL‘I.]\ L
Terima Kasih telah bersedia meluangkan waktn untuk mengisi kuisioner int. Kami berharap

mendapatkan masukan vang berharga untuk mengembangkan aplhikast media pembelajaran i

agar lebih bermantaat dan menyenangkan
Petunjuk
Membaca pertanyaan dengan baik.

Lmgkar salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
I Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran 7

@ Iva
b, Tdak
2. Apakah Anda tertank ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
@ lva
@ n
b. Tidak
3. Apakah Anda taku apa itu 4ugmented realin?

¢. Iva
@ Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
4 Iva
v
b Tidak
3. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
@ Iva
b. Tidak

FFTERIMAKASTH**




KUISIONER

Nama A AVa Khuynen ¢un ¢
Kelas VR

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner mi. Kam: berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini

agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

1.

]

Lad

- Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

s Iya

b. Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
s Iya

b. Tidak

Apakah Anda tahu apa itu Augmented reality?

c. lya

& Tidak

Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
® Iya

b. Tidak

Apakah Anda kesulitan daiam mengingat rumus vangun ruang?

2 lya

b. Tidak

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama “Qhomarah Porul jannah

Kelas VS

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami herharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
= Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkar salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lya
b Tidak
Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

2 lya
b. Tidak

[J

(%)

Apakah Anda tahu apa iiu . fugmented reality?

c. Iya

. Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
a. lva

. Tidak

n

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

& Iya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama :AH H AL
Kelas LA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
— Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lmgkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

a. lva
R Tidak

Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?

ra

A& lya
b. Tidak

(V%)

Apakah Anda tahu apa itu Augmented realin”?

c. lva

# Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
o Iya
.b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

= lya

b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama ShKKip
Kelas h
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :
—  Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkati salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pecmbclajaran ?

K lya
b. Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
K Iya
b. Tidak

(%)

Apakah Anda tahu apa itu Anugmented reality?

c. Iya

& Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
% lya
b. Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

a. lya

B Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama 3 ,

4 \/\//“
Kelas 2
Terima Kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebth bermantfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaai dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.

1. Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

W lya
b. Tidak
2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
X Iya
b Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu dugmented reality?
c. Iya
K Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?

A lya
b. Tidak

W

Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
X lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

8 A “(’F’)‘L&( L ::/‘rauf«
Co®&iham)

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan. menyenangkan.

Nama

Kelas

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salal satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
Apakah Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?

A lya
b. Tidak

I

2. Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembelajaran?
& lya
b. Tidak
3. Apakah Anda tahu apa itu Augmented realin”
c. lya
K Tidak

4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaiing-jaring bangun ruang?

. lya
b Tidak

5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?

K lya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama : P‘”—‘/
Kelas 50
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.
Petunjuk :
—  Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
1. Apakaih Anda tahu bahwa ada aplikasi media pembelajaran ?
a. Iva
@ Tidak
Apakah Anda tertarik ingin belajar dengan aplikasi media pembclajaran?
e Iva
b. Tidak

(]

Apakah Anda talu apa itu Augmented reality?

(0]

c. lya
@ Tidak
4. Apakah Anda kesusahan dalam memahami jaring-jaring bangun ruang?
@ Iya
b. Tidak
5. Apakah Anda kesulitan dalam mengingat rumus bangun ruang?
a) lIya
b. Tidak

**TERIMAKASIH**




7. Kuesioner Pasca Penggunaan Aplikasi

KUISIONER
Nama : %L“

Kelas CSA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

a. Sangat Mudah (skor 3)
® Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membaniu (sker 2)
¢. Tidak Membantu (skor I)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (sker 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama : \(U nys

Kelas R (@7

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktn untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@) Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

a. Sangat Suka (skor 3)
@ Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
a. Sangat Menarik (skor 3)
@, Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@7. Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit . (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama - AVD L
Kelas S (’@

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Pctunjuk :

8]

|98}

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.

. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

Apakah Anda merasa aplikasi ini iInembantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam
p Y g

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

{misalnya: simulasi, animasi, penjelasan intormasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
a. Sangat Menarik (skor 3)
@ Menarik (skor 2)
¢ Tidak Menarik (skor 1)

Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama 0d/N
Kelas 5/

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petuijuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang daiam

tampilan 3 Dimensi?

a. Sangat Membantu (skor 3)
® Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@) Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@) Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit ' (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama D muhampm) BFla
Kelas VLA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berhargp
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢ Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda inerasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk barigun ruang dalam

tampilan 5 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi icbih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama S MUR-DafFa ZakTya
Kelas C VA lmatyr HA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk inengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.
Petuijuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.

- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

a. Sangat Mudah (skor 3)
© Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)
2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalain memahami bentuk bangun ruang dalam
tampilan 3 Dimensi?
a. Sangat Membantu (skor 3)
© Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu {(skor 1)
3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangal Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
& Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

a. Sangat Mudah (skor 3)

® Mudah (skor 2)

c¢. Sulit (skor 1)
**TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama %)
‘\CI.\.\ 5 "

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengist kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan vang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan

Petunjuk

~  Membaca pertanyaan dengan baik
—  Lingkan salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
1 Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@& Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor )

2. Apakeh Anda merasa aplikasi ini membantu dalarn memahami beniuk bargun ruang dalam

rampilan 3 Dimensi?

& Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

(V3]

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikas:

(misalnva: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@) >sangat Suka (skor 3)
h. Suka (skor 2}
¢. Tidak Suka (skor 1)

4. Apakah aplikasi int membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebth menarik?

@ Sangal Menarik (skor 3)
b Menank (skor 2)
¢ Tidak Menarik (skor 1)

N

Apakah Anda merasa lebih mudah memahaini dan mengigat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikast i

(@) Sangal Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Suln (skor 1)

FTERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama l:nﬁqquh [_dugA

Kelas 5.A

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
Seberapa mudah Anda menggunakan apiikasi ini?

€ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentux bangun ruang dalam

tampiian 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur vang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)

Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?

@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat .umus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama AF ¥
Kelas u MA

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

-~ Membaca pertanyaan dengan baik.
—  Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

(@) Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2}
¢. Tidak Membantu {skor 1)
3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)

4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c¢. Tidak Menarik (skor 1

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c¢. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : de)/F ahmad,

Kelas e elas 58 SB

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

—  Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkart salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini meinbantu dalam memahani bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)
3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi
(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?
Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skoi 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pecmbelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)
5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang
setelah menggunakan aplikasi ini?
@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : S‘}Mt\\
5B

Kelas

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

1.

ro

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ni?

@®% Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)
Apakah Anda merasa aplikasi ini meibantu dalarn memahaimi bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan infermasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISTONER

P p 5
Nama ANNISA At uswakun  hasance
Kelas VI G

Terima kasth telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuistoner i Kami berharap
mendapatkan masukan vang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran i
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan

Petinjuk -

— Membaca pertanyaan dengan baik.
—  Lmgkart salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi mni?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)
2. Apakah Anda merasa aplikasi ini meibantu dalain memahami beniuk bangun ruang dalam

tampilan 5 Dimensi?

@) Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3. Scberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)

4. Apakali aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
(@) Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. [idak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mud:ih (skor 2)
¢. Sul (skor 1)

FTERIMAKASIH**

TR



KUISIONER

Nama Aitk Kheurt
Kelas . 5 A

Terima Kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petanjuk :

—~  Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkan salah sata jawaban pertanyaan dengan jujur,
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikast mi?

(® Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulut (skor I)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu daiam mcmahami bentuk bangur. ruang dalam

ampilan 3 Dimenst?

(® Sangat Membantu (skor 2)
b. Membantu . (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnyva: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami c¢an mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@) Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

*FTERIMAKASTH**




KUISIONER

Nama ST muR FAZ\LAY
Kelas “Vienern )

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

(® Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

|89

Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bertuk bangun ruang dalam

tamipilan 3 Dimensi?

Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membarntu (skor 1)

(U8}

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
(@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

(a) Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama ‘Ponia Rauman

Kelas VA (LiMA)

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk -

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

® Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

W

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)

4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit : (skor 1)

**TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama S Juni remadhani
Kelas VLA

Terima Kkasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

—  Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam miemahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

(V)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@) Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama  fonOetan p(‘m?(:\,\
Kelas : ()

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

:Q Sangat Mudan (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

~

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini menibantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membaritu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

@ Sangat Suka (skor 3)
Qé; Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)

4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
X Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama AU O oy Y.
Kelas B

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

[§9)

(U8}

- Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.

Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)

b. Mudah (skor 2)

c. Sulit (skor 1)

Apakal Anda mcrasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam
tainpiian 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)

b Membantu (skor 2)

c. Tidak Membantu (skor 1)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi
(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Sangat Suka {skor 3)

b. Suka (skor 2)

c. Tidak Suka (skor 1)

Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi iebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)

b. Menarik (skor 2)

c. Tidak Menarik (skor 1)

Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang
setelah menggunakan aplikasi ini?
@ Sangat Mudah (skor 3)

b. Mudah (skor 2)

c. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama S Andi Aala
Kclas Coed \\v/ A

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembeiajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk .

- Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah . (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini meinbantu dalam meimahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

Saingat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

(a) Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus teitang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER
Nama . ALIFUANDRA  DANV  ADI 194
Kelas e d

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisicner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu {skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

W

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Sangat Suka (skor 3)

b. Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembclajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
@ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)
5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang
setelah menggunakan aplikasi ini?
@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama - A QALA
Kelas SV

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyvaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

X Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

I~

Apakah Anda merasa aplikasi ini inembantu dalam 1:emahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

X Sangat Membantu (skor 2)
h. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

X, Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lcbih menarik?
X Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

X Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**



KUISIONER
Nama D Phe SkeL
Kelas ‘58

Terima kasth telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

—  Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Sceberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

& Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)
2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu daiam memahami bentuk bangun ruarg dalam
tampilan 3 Diinensi?
@ Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu {(skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)
3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi
(misalnya: simulasi, animasi. penjelasan informasi)?
@ Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
gat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah mecmahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama A0 Rabuvran

Kelas "SA.
Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap

mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermantaat dan menycenangkan.

Petuijuk :
—  Membaca pertanyaan dengan baik.

— Lingkari salah satu jawaban pcrtanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)
2. Apakah Anda nerasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam
tampilan 3 Dimensi?
Sangat Membantu (skor 2)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)
3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi
(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?
Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa iebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

*TERIMAKASIH**



KUISIONER

Nama : f\.P\\\{a Khomalon S.
Kelas SV

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

¥. Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

)( Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu {skor 2)
c. Tidak Membantu (skor I)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

)Q Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikas! ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
¥ Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

¥ Sangat Mudah (skor 3)

b. Mudah (skor 2)

c. Sulit (skor 1)
**TERIMAKASIH**




KUISIONER

Nama : Qhomarah  nurdl  gannah
Kelas tVv.K

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Menbaca pertanyaan dengan baik.
— Lingkari salah sawu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

X Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

]

Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam miemahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

X Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitar-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi. penjelasan mformasi)?

X Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
X, Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

X Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. - Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**




KUISTIONER
Nama A lual
Kelas (.‘ f\

Tenma kasih telah bersedia meliangkan waktn untak mengise kustoner i kamie berharap
mendapathan masukan vane berharga untuk mengembangkan aphkast media pembelajaran i

agar lehih bermantaat dan menvenangkan
vetunjuk

Membaca pertanvaan dengan baik
Lingkan salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur,
Scherapa mudah Anda menggunakan aphikase i

W Sangat Mudah (skor 3)
b Mudah (skor 2)
¢ Sulit (skor 1)

> Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentiik bangun ruang dalam

rampilan 3 Dimersi?!

X Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3 Scherapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi. penjelasan informasi)?

)( Sangat Suka (skor 3)
b Suka (skor 2)
¢. Tidak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
)3’& Szngat Menarik (skor 3)
b. Menarnk (skor 2)
¢ Tidak Menarik (skor 1)

5 Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat-rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

)( Sangat Mudah (skor 3)
b Mudah (skor 2)
¢ Suln (skor 1)

*HTERIMAKASHH**



KUISIONER

Nama “ShwHIPR

Keias N\

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

—  Membaca pertanyaan dengan baik.
—  Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Scberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalani memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?
~

@L Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
¢. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikast

(misalnya- simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

Q@ Sangat Suka (skor 3)
@bSuka (skor 2)
¢. Tdak Suka (skor 1)
4. Apakah aplikasi ini menibuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
. Sangat Menarik (skor 3)
‘(b‘Mcnarik (skor 2)
¢. Tidak Menarik (skor 1)
5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang
setelah menggunakan aplikasi ini?
@ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Suln (skor 1)

MY TERIMAKASIH**
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KUISIONER

Nama : ,ltWA
Kelas 6

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

— Membaca pertaniyaan dengan baik.
— Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
1. Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

A{ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

2. Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalam

tampilan 3 Dimensi?

)q: Sangat Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

3. Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simulasi, animasi, penjelasan informasi)?

> Sangat Suka {skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor i)

4. Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
& Sangat Menarik (skor 3)
b. Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

5. Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

)s( Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (skor 1)

**TERIMAKASIH**
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KUISIONER

Nama ZMU;“ﬂI"FDZakl‘rfavr
Kelas : é(elnaw!

Terima kasih telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi kuisioner ini. Kami berharap
mendapatkan masukan yang berharga untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran ini
agar lebih bermanfaat dan menyenangkan.

Petunjuk :

(OS]

- Membaca pertanyaan dengan baik.
- Lingkari salah satu jawaban pertanyaan dengan jujur.
Seberapa mudah Anda menggunakan aplikasi ini?

¥ Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
c. Sulit (skor 1)

Apakah Anda merasa aplikasi ini membantu dalam memahami bentuk bangun ruang dalain

tampilan 3 Dimensi?

X Sangai Membantu (skor 3)
b. Membantu (skor 2)
c. Tidak Membantu (skor 1)

Seberapa Suka Anda dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi

(misalnya: simuiasi, animasi, penjelasan informasi)?

X Sangat Suka (skor 3)
b. Suka (skor 2)
c. Tidak Suka (skor 1)
Apakah aplikasi ini membuat pembelajaran tentang bangun ruang menjadi lebih menarik?
a. Sangat Menarik (skor 3)
X Menarik (skor 2)
c. Tidak Menarik (skor 1)

Apakah Anda merasa lebih mudah memahami dan mengingat rumus tentang bangun ruang

setelah menggunakan aplikasi ini?

X Sangat Mudah (skor 3)
b. Mudah (skor 2)
¢. Sulit (sxor 1)

*TERIMAKASIH**



8. Script ScanAnimationController.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using Vuforia;

public class ScanAnimationController :
MonoBehaviour
{
public Animator animator;
public GameObject ObjekPertama;
public GameObject jaringJaringObject;
public GameObject rusukObject;
public GameObject deskripsiPopup;
private TrackableBehaviour
trackableBehaviour;

void Start()
{

if (animator == null)
{
animator =
GetComponent<Animator>();

}

if (animator != null)

{

animator.enabled = false;

}
if (ObjekPertama != null)

{
ObjekPertama.SetActive(true);

}
if (jaringJaringObject |= null)

{

jaringJaringObject.SetActive(false);

}
if (rusukObject != null)

{
rusukObject.SetActive(false);

}
if (deskripsiPopup != null)

{
deskripsiPopup.SetActive(false);

}

// Inisialisasi TrackableBehaviour dan
daftar event handler

trackableBehaviour =
GetComponent<TrackableBehaviour>();

if (trackableBehaviour != null)

{

trackableBehaviour.RegisterOnTrackable
StatusChanged(OnTrackableStatusChang
ed);
}
}
void OnDestroy()

{

if (trackableBehaviour != null)

{

trackableBehaviour.UnregisterOnTrackab
leStatusChanged(OnTrackableStatusChan
ged);

}

}
/I Fungsi ini dipanggil ketika tombol

jaring-jaring diklik
public void
PlayJaringJaringAnimation()
{
if (animator != null)
{
/I Mengaktifkan animator dan
memulai animasi
animator.enabled = true;

animator.SetTrigger("PlayAnimation");

}

/I Menampilkan objek jaring-jaring
dan menyembunyikan objek rusuk

if (ObjekPertama != null)

{
ObjekPertama.SetActive(false);

j
if (jaringJaringObject != null)

{



jaringJaringObject.SetActive(true);
}
if (rusukObject !=null)

{
rusukObject.SetActive(false);

}
/I Sembunyikan pop-up deskripsi
if (deskripsiPopup != null)
{
deskripsiPopup.SetActive(false);
}
}// Fungsi ini dipanggil ketika tombol
rusuk diklik
public void PlayRusuk Animation()
{

if (animator != null)
{
/" Mengaktifkan animator dan
memulai animasi
animator.enabled = true;

animator.SetTrigger("PlayAnimation");

}

/' Menyembunyikan objek jaring-
jaring dan menampilkan objek rusuk

if (ObjekPertama != null)

{
ObjekPertama.SetActive(false);

}
if (jaringJaringObject |= null)
{

jaringJaringObject.SetActive(false);

}
if (rusukObject != null)

{

rusukObject.SetActive(true);
}
/I Sembunyikan pop-up deskripsi
if (deskripsiPopup != null)
{
deskripsiPopup.SetActive(false);
}
}

/I Fungsi ini dipanggil ketika tombol
deskripsi diklik
public void ShowdeskripsiPopup()
{
if (deskripsiPopup != null)
{  deskripsiPopup.SetActive(true);
}
}
/I Fungsi ini dipanggil ketika objek
discan berubah
public void OnObjectScanned()
{

if (animator != null)

{
// Mereset animasi ke keadaan awal
animator.Rebind();
animator.Update(0f);

/| Memastikan animasi dalam
keadaan diam
animator.enabled = false;

j

/I Memastikan objek jaring-jaring
tidak aktif, objek rusuk tidak aktif, dan
pop-up tidak aktif saat discan

if (ObjekPertama != null)

{
ObjekPertama.SetActive(true);

}
if (jaringJaringObject != null)
{

jaringJaringObject.SetActive(false);
}

if (rusukObject = null)
{  rusukObject.SetActive(false);
}
if (deskripsiPopup != null)
{
deskripsiPopup.SetActive(false);
b
}

// Event handler untuk perubahan status
trackable



private void
OnTrackableStatusChanged(TrackableBe
haviour.StatusChangeResult
statusChangeResult)
{
TrackableBehaviour.Status  status =
statusChangeResult.NewStatus;
if (status ==
TrackableBehaviour.Status. DETECTED ||
status ==
TrackableBehaviour.Status. TRACKED ||
status ==
TrackableBehaviour.Status. EXTENDED
TRACKED)

. Script menu.cs

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class menu : MonoBehaviour

{

public ~ void  ScanButton(string
scenename)

{

SceneManager.LoadScene(scenename);

}

public void  SimulasitButton(string
scenename)

{

SceneManager.LoadScene(scenename);

}

public ~ void  BackButton(string
scenename)

{

SceneManager.LoadScene(scenename);

}

public  void  HitungVolume(string
scenename)

{
// Objek ditemukan

OnObjectScannedy();
}

else
{
/I Objek kehilangan tracking atau
tidak ditemukan
/I Bisa menambahkan logika
tambahan jika diperlukan

j
j
j

{

SceneManager.LoadScene(scenename);

}
public void unduhMarker ()

{

Application.OpenURL("https:/drive.goog
le.com/drive/folders/1kfSI2KeREhj TLjFq
RpbDp-4RG8YBLZvI?usp=drive link");
}
public ~ void  HitungLuas(string
scenename)

{

SceneManager.LoadScene(scenename);

}
public void videoKubus ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/
MoPySuuSS407?si=yPJj0I TwO-
FYKxTt");

}

public void videoLimas ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/2
IAEV0v85as?si=IDoz0vtPkmOZTPj4");



10.

}

public void videoPrisma ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/q
10rtDPDage?si=uXqIBMMMRvXrCA1B
")

}

public void videoKerucut ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/
KPKC811dG3M?si=P0-
TYSyxBBAInBAo");

}public void videoBola ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/P
n-3dy3HuEY ?si=Xub3gvFkj1-qBrDI");
}

Script RotateObjectTouch.cs
using UnityEngine;

public class  RotateObjectTouch
MonoBehaviour
{

public Transform rotationAxis; // Poros
untuk rotasi

private Vector2 initial TouchPosition;

private Vector3 initialRotation;

private bool isTouching = false;

private bool canRotate = true; // Flag
untuk mengizinkan rotasi

private bool isMoving = false; // Flag
untuk memeriksa jika objek sedang
dipindah

private bool touchStartedOnObject =
false; // Flag untuk memeriksa jika
sentuhan dimulai di objek

/I Kecepatan rotasi, sesuaikan sesuai
kebutuhan Anda

public float rotationSpeed = 0.01f;

private Vector3 originalObjectPosition;
// Posisi awal objek yang disimpan saat
pertama kali dibuka

public void videoTabung ()
{

Application.OpenURL("https://youtu.be/7
_XWcYDcWig?si=d2qTmXWn6UTKun
wp");

{public void videoBalok ()

{

Application.OpenURL("https://youtu.be/3
wtaL1HnVvQ?si=V8QwYUbFjo7jLjmh"
);
}
public void QuitButton()
{
Application.Quit();
Debug.Log("ANJAY"),
}
}

private Quaternion
originalObjectRotation; // Rotasi awal
objek yang disimpan saat pertama kali
dibuka
private Vector3 originalObjectScale; //
Ukuran awal objek yang disimpan saat
pertama kali dibuka
public GameObject centerPoint; //
GameObject yang menjadi titik pusat
void Start()
{
// Simpan posisi dan rotasi awal obje
originalObjectPosition =
transform.position,
originalObjectRotation =
transform.rotation;
originalObjectScale =
transform.localScale;

}
void Update()

{
if (InputtouchCount == 1 &&

lisMoving)
{



11.

Touch touch = Input.GetTouch(0);

Ray ray =
Camera.main.ScreenPointToRay(touch.po
sition);

RaycastHit hit;

if (touch.phase ==
TouchPhase.Began)
{
if (Physics.Raycast(ray, out hit)
&& hit.transform == transform)
{
initial TouchPosition
touch.position;
initialRotation =
transform.rotation.eulerAngles;
isTouching = true;
touchStartedOnObject = true;
}
}
else if (touchStartedOnObject)

{

switch (touch.phase)
{
case TouchPhase.Moved:
if  (isTouching  &&
canRotate)
{
Vector2
touchDeltaPosition = touch.deltaPosition;
float rotationX =
touchDeltaPosition.x * rotationSpeed;
float rotationY = -
touchDeltaPosition.y * rotationSpeed;

/I Rotasi di sekitar poros
rotasi
Script SwipeControl.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class
MonoBehaviour

{

SwipeControl

transform.Rotate Around(rotationAxis.pos
ition, Vector3.up, rotationX);

transform.RotateAround(rotationAxis.pos
ition, Vector3.right, -rotationY);
}
break;
case TouchPhase.Ended:
case TouchPhase.Canceled:
isTouching = false;
touchStartedOnObject =
false;
break;

}
}
}
}
public void ResetToCenterPosition()
{
transform.position =
centerPoint.transform.position; //  Atur
ulang posisi objek ke titik pusat
transform.rotation =
originalObjectRotation; // Gunakan rotasi
awal yang disimpan saat pertama kali
dibuka
transform.localScale =
originalObjectScale; // Atur ulang ukuran
objek ke ukuran awal
}
public void SetRotationAxis(Transform
newAxis)
{
rotationAxis = newAxis;
}
}

public Button previousButton;

public Button nextButton;

public GameObject[] models; // Array
untuk menyimpan model 3D FBX

public GameObject[] popups; // Array
untuk menyimpan pop-up



public GameObject[] items; // Array
dari item yang akan dinavigasi
private int currentIndex = 0,

void Start()

{
/I Atur pendengar tombol

previousButton.onClick.AddListener(Tam
pilkanltemSebelumnya);

nextButton.onClick.AddListener(Tampilk
anltemBerikutnya);

/I Tampilkan item pertama saat
dimulai
PerbaruiTampilanltem();
PerbaruiModel();
}

void TampilkanltemSebelumnya()

{

if (currentIndex > 0)

{
currentIndex--;
PerbaruiTampilanItem();
PerbaruiModel();

j
}

void TampilkanltemBerikutnya()

{

if (currentIndex < items.Length - 1)
{
currentlndex++;
PerbaruiTampilanItem();
PerbaruiModel();
}
}
void PerbaruiTampilanltem()
{
// Sembunyikan semua item
foreach (var item in items)
{
item.SetActive(false);
12. Script BackSoundController.cs

j

// Tampilkan item saat ini
if (items.Length > 0)
{

items|[currentindex].SetActive(true);

}

// Perbarui status tombol

previousButton.interactable =
currentIndex > 0;

nextButton.interactable =
currentlndex < items.Length - 1;

}
void PerbaruiModel()

{
// Nonaktifkan semua model dan pop-
up
foreach (GameObject model in
models)

{

model.SetActive(false);
}
foreach (GameObject popup in
popups)
{
popup.SetActive(false);
b
/I Aktifkan model dan pop-up yang
saat ini dipilih
if (models.Length > 0 &&
currentlndex < models.Length)

{

models[currentIndex].SetActive(true);
}
if (popups.Length > 0 &&
currentIndex < popups.Length)

{

popups[currentlndex].SetActive(true);

j
j
j



using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
using System.Collections; // Pastikan ini
ditambahkan

public class BackSoundController
MonoBehaviour
{
public AudioClip buttonSound;
private AudioSource audioSource;

void Start()
{
audioSource =

GetComponent<AudioSource>();

}

public  void  OnButtonPress(string
sceneName)
Script Volume_Balok.cs
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;

public ~ class  Volume Balok
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField panjangInput;
public TMP_InputField lebarlnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;
// Buttonn
public Button hitungButton;

void Start()

{
Vinput.text="p x 1 xt=0";
hasilText.text =" 0 cm?";
// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
}

// Function to calculate the area

{

audioSource.PlayOneShot(buttonSound);

StartCoroutine(ChangeScene(sceneName)
);

}

private [Enumerator
ChangeScene(string sceneName)

{

yield return new

WaitForSeconds(buttonSound.length);

SceneManager.LoadScene(sceneName);

j
j

public void HitungVol()
{
// Parse input values
float panjang = 0, lebar = 0, tinggi =
0;

if (!float. TryParse(panjanglnput.text,
out panjang)||
'float. TryParse(lebarlnput.text, out
lebar)||
'float. TryParse(tinggilnput.text, out
tinggi))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

j

// Calculate intermediary values
float Vol = panjang * lebar * tinggi;

// Display intermediary values
Vlnput.text = panjang+ " x "+ lebar+
" x "+ tinggi;

// Display result
hasilText.text = Vol+ " cm?";

j



}

13. Script Volume Bola.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;

using TMPro;

public class  Volume Bola
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Buttonn
public Button hitungButton;

private const float PI = 3.14f;
private const float ETiga = 1.333333f;
void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible
VInput.text ="3/4 x 3.14 x> =0",
hasilText.text =" Ocm?";
// Assign button click listener
Script Volume Kerucut.cs
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;

public  class  Volume Kerucut

MonoBehaviour

{
// Tnput fields
public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Buttonn
public Button hitungButton;

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
}
// Function to calculate the area
public void HitungVol()
{
// Parse input values
floatr=0;
if (!float. TryParse(jarilnput.text, out

{

hasilText.text = "Input tidak valid";
return;
}
// Calculate intermediary values
float Vol = ETiga * PI *r * 1 * 1
// Display intermediary values
Vinput.text = "4/3 x 3.14 x "+ r+"";

// Display result
hasilText.text = Vol. ToString("F2") +
"em?";
}
}

private const float PI = 3.14f;

void Start()

{
/I Check and initialize bl and b2

fields with default values if possible

Lalnput.text="3.14 x r*=0";
VInput.text="1/3 x La=0";
hasilText.text =" Ocm?",
// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);

}

// Function to calculate the area

public void HitungVol()

{
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// Parse input values
floatr=0,t=0;
if ('float. TryParse(jarilnput.text, out

)i
'float. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;
}

/ Calculate intermediary values
float La=PI *r *1;
Script Volume Kubus.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;
public  class
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField sisilnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

Volume Kubus

// Buttonn

public Button hitungButton;

void Start()

{
/I Check and initialize bl and b2

fields with default values if possible

VInput.text ="s*=0";
hasilText.text="0 cm*";
/ Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
Script Volume Limas.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.U;
using System;

using TMPro;

float Vol =La * t/ 3;

// Display intermediary values

Lalnput.text="3.14" +" x"+r+"
="+ La.ToString("F1");

Vlnput.text = "1/3 X
"+La.ToString("F1") +" x " +¢;

// Display result
hasilText.text = Vol + "cm?3";

j
j

j

// Function to calculate the area
public void HitungVol()
{

// Parse input values

float sisi = 0;

if (!float. TryParse(sisilnput.text, out
sisi))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

j

// Calculate intermediary values

float Vol = sisi * sisi * sisi;
// Display intermediary values
Vinput.text = sisi+"*";

// Display result
hasilText.text = Vol+ " cm3";

public  class  Volume Limas
MonoBehaviour
{

// Input fields

public TMP_InputField panjangInput;



16.

public TMP_InputField lebarlnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Button
public Button hitungButton;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible

Lalnput.text="p x [=0";
VInput.text="1/3 x Lax t=0";
hasilText.text =" Ocm?";

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
}
// Function to calculate the area
public void HitungVol()
{
// Parse input values
floatp=0,1=0,t=0;
Script Volume Prisma.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.U;
using System;
using TMPro;
public  class  Volume Prisma
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField Asegitigalnput;
public TMP_InputField Tsegitigalnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

if (!float. TryParse(panjangInput.text,

outp) |
'float. TryParse(lebarInput.text, out

D
Ifloat. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;
}

// Calculate intermediary values

floatLa=p * 1,
float Vol=La*t/3;

// Display intermediary values

Lalnput.text=p+" x"+1+"="+
La.ToString("F0");

Vinputtext = "l1/3 x "+
La.ToString("F0") + " x " +1t;

// Display result
hasilText.text = Vol. ToString("F2") +
"em’";
}
}

// Button
public Button hitungButton,

void Start()

{
/| Check and initialize bl and b2

fields with default values if possible
Lalnput.text="1/2xaxb=0",
Vinput.text="La x t=0";
hasilText.text="10 cm®";

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
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}

// Function to calculate the area
public void HitungVol()
{

// Parse input values

float As=0, Ts =0, t=0;

if
('float. TryParse(Asegitigalnput.text, out
As) |

'float. TryParse(Tsegitigalnput.text,  out
Ts) |
'float. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
Script Volume Tabung.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;
public ~ class  Volume Tabung
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField VInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Buttonn
public Button hitungButton;
private const float PI = 3.14f;
void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible

Lalnput.text="3.14 x r*=0";
VInput.text="La xt=0";
hasilText.text =" Ocm?";

return;

j

/ Calculate intermediary values

float La=As * Ts / 2;
float Vol=La * t;

/ Display intermediary values

Lalnput.text="1/2 x "+ As +" x "+
TS‘|'":"+La;

Vinput.text=La +" x " +1;

// Display result
hasilText.text = Vol + " cm*";

j
j

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gVol);
}
// Function to calculate the area
public void HitungVol()
{
// Parse input values
floatr=10,t=0;
if (!float.TryParse(jarilnput.text, out

ol
Ifloat. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

j

// Calculate intermediary values
float La=PI *r *r;
float Vol =La * t;

// Display intermediary values
Lalnput.text ="3.14" +" x "+ 1+ "
="+ La.ToString("F1");
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VInput.text = La. ToString("F1") +"
n _I_ t,

// Display result
Script Luas Balok.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;

using TMPro;

public class Luas_Balok : MonoBehaviour

{
// Input fields

public TMP_InputField panjangInput;
public TMP_InputField lebarInput;
public TMP_InputField tinggilnput;

public TMP_InputField LInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Button
public Button hitungButton;

void Start()

{
/| Check and initialize bl and b2

fields with default values if possible

Linputtext="2 (px I +p x t+1x1)
=0"; // Default value if parsing fails
hasilText.text =" Ocm?";

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gLuas);
Script Luas_Bola.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System;

using TMPro;

public class Luas Bola : MonoBehaviour

{

hasilText.text = Vol + "em?";

j
j

j

// Function to calculate the area
public void HitungLuas()

{

// Parse input values
floatp=0,1=0,t=0;

if (!float. TryParse(panjangInput.text,

out p)||
'float. TryParse(lebarInput.text, out I)
I

)

'float. TryParse(tinggilnput.text, out

{

hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

}

// Calculate intermediary values

float L =2 * (p*l+p*t+1*t);

// Display intermediary values
Llnput.text="2 ("t p +" x "+ [ +" +
"+p+"X“+t+"+"+1+"X”+t+")";

// Display result
hasilText.text = L + "cm?";

j
j

// Input fields

public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField LInput;
public TMP_InputField hasilText;

// Button
public Button hitungButton;
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private const float PI = 3.14f;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible

Llnput.text = "4 x 3.14 x 12 =0"; //
Default value if parsing fails
hasilText.text =" Ocm?";

/ Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gLuas);

}

// Function to calculate the area
public void HitungLuas()
{
// Parse input values
Script Luas Kerucut.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;

using TMPro;

public  class

MonoBehaviour

{
// Input fields
public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField seliimutInput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField LsInput;
public TMP_InputField LInput;
public TMP_InputField hasilText;

Luas Kerucut

// Button
public Button hitungButton;
private const float PI = 3.14f;

void Start()

{

float jari =0,

if (!float.TryParse(jarilnput.text, out
jari))

{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

}

// Calculate intermediary values

float L =4 * PI * jari * jari;

// Display intermediary values
Llnput.text = "4 x 3.14 x " + jari +

mn,
b

// Display result
hasilText.text = L.ToString("F2") +
"em?";
}
}

/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible

seliimutInput.text ="r* + t*=0";

Lalnput.text = "3.14 x 2 = 0"; //
Default value if parsing fails

LsInput.text = "3.14 x r x s =0"; //
Default value if parsing fails

LInput.text="3.14 x r x s=0";

hasilText.text =" Ocm?*",

/ Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gluas);

}

// Function to calculate the area

public void HitungLuas()

{

// Parse input values
floatr=0,t=0;

if (!float. TryParse(jarilnput.text, out

0|l
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'float. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;
}
// Calculate intermediary values
float s = Mathf.Sqrt(r * r + t * t);
float La=PI * r * r; // Area of the base
float Ls =PI * r * s; // Lateral surface
area
float L=La + Ls;

// Display intermediary values
Script Luas Kubus.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;
public class Luas Kubus
MonoBehaviour
{
// Input fields
public TMP_InputField sisilnput;
public TMP_InputField LInput;
public TMP_InputField hasilText;
// Button
public Button hitungButton;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible
LInput.text = "6 x s> = 0"; // Default
value if parsing fails
hasilText.text =" Ocm?";

// Assign button click listener
Script Luas _Limas.cs
using UnityEngine;

using UnityEngine.U;
using System;

seliimutlnput.text =r +" + "+ t +" =
"+ s.ToString("F2");

Lalnputtext="3.14 x "+r+"="+
La.ToString("F2");

Lslnput.text ="2 x 3.14 x" +r+" +
"+t+"="+Ls.ToString("F2");

LInput.text = La.ToString("F2") +
L.ToString("F2");

// Display result
hasilText.text = L.ToString("F1") +
"em*";
}
}

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gluas);
}

// Function to calculate the area
public void HitungLuas()

{

// Parse input values
float s = 0;

if’ (!float. TryParse(sisilnput.text, out

{

hasilText.text = "Input tidak valid";
return;

j

// Calculate intermediary values
floatL=16*s*s;

// Display intermediary values
Llnput.text="6 x "+ s+ "2";

/ Display result
hasilText.text =L + "ecm?®";

using TMPro;

public class Luas_Limas : MonoBehaviour



// Input fields

public TMP_InputField panjangInput;
public TMP_InputField lebarInput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField b1Input;
public TMP_InputField b2Input;
public TMP_InputField allnput;
public TMP_InputField a2Input;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField LstInput;
public TMP_InputField Linput;
public TMP_InputField hasilText;

// Button

public Button hitungButton;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible
bllnput.text ="p /2 = 0"; // Default
value if parsing fails
b2lnput.text ="p /2 = 0"; // Default
value if parsing fails
allnput.text = "b2* + * =0"
a2lnput.text ="b1*+ 2 =0"
Lalnput.text="p x 1=0";
Lstlnput.text="(1xal xb1) + (1 x a2
xb2)=0";
LInput.text="La + Lst=10";
hasilText.text =" Ocm?";

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gLuas);

}

// Function to calculate the area

public void HitungLuas()

{

// Parse input values
floatp=0,1=0,t=0;

if (!float. TryParse(panjangnput.text,
outp) |

23. Script Luas Prisma.cs

'float. TryParse(lebarInput.text, out

D
Ifloat. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return,
}
// Calculate intermediary values
floatbl =p/2;
floatb2=1/2;
float al = Mathf.Sqrt(b2 * b2 +t * t);
float a2 = Mathf.Sqrt(b1 * bl +t * t);

// Calculate areas

floatLa=p * 1,

float Lst=(La*al *bl)+(La*a2*
b2);

float L=La + Lst;

// Display intermediary values

bllnputtext = p + "/ 2 = " +
b1.ToString("F1");

b2Inputtext = [ + "/ 2
b2.ToString("F1");

allnput.text = b2 +"2" +" + " + t+""

" +

+ = "+ al. ToString("F2");
a2lnput.ext=bl +"2" +" + "+ ¢+2"
+ = "+ 2. ToString("F2");

Lalnput.text = p+ " x " 4+ " =
"+La.ToString("F2");
Lstlnput.text = "(" ++ " x "

+al.ToString("F2")+ " X "
+b1.TOStI'i1’1g("F2")+ ”) + (" H+ " ox "
+a2. ToString("F2")+ " X "

+b2.ToString("F1")+ ") = "
+Lst. ToString("F2");

Llnput.text = La.ToString("F1")+ "+"
+ Lst. ToString("F1");

// Display result
hasilText.text = L.ToString("F2")+
"em?";
}
j
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using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
using System;
using TMPro;
public class Luas_Prisma
MonoBehaviour
{
// Tnput fields
public TMP_InputField Asegitigalnput;
public TMP_InputField Tsegitigalnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField cInput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField Kalnput;
public TMP_InputField Linput;
public TMP_InputField hasilText;
// Button
public Button hitungButton;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible
clnput.text ="(a/2)? + b =0"//
Default value if parsing fails
Lalnput.text = "1/2 x a x b =10"; //
Default value if parsing fails
Kalnput.text="a+c+c=0"
LInput.text="(2 x La) + (Ka x t)";
hasilText.text =" 0cm?";

// Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gLuas);

}

// Function to calculate the area
public void HitungLuas()
Script Luas Tabung.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System;

using TMPro;

{

// Parse input values
floata=0,b=0,t=0;

if
(!float. TryParse(Asegitigalnput.text, out
a) |

Ifloat. TryParse(Tsegitigalnput.text, out b)

I
Ifloat. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid";
return;
}
// Calculate intermediary values
float c = Mathf.Sqrt(a /2 *a/2+b*

float La=a*b/2;
floatKa=a+c*2;
float L= (2*La)+(Ka*t);

// Display intermediary values

cInput.text=a/2+"2+" +b + " _
"+¢.ToString("F2");

Lalnput.text ="1/2 x "+a+" x "+b+"
="+La;

Kalnput.text = at+ " + " +
c¢.ToString("F2") + " + " +
¢.ToString("F2")+" - "
+Ka.ToString("F2");

Linput.text="(2 x "+La+" ) +"+"("
+Ka. ToString("F2"y+ " x "+ t+")";

// Display result
hasilText.text = L.ToString("F2") +
"em?";
}
}

public class Luas Tabung

MonoBehaviour

{



// Tnput fields

public TMP_InputField jarilnput;
public TMP_InputField tinggilnput;
public TMP_InputField Lalnput;
public TMP_InputField LsInput;
public TMP_InputField Linput;
public TMP_InputField hasilText;
// Button

public Button hitungButton;

private const float PI = 3.14f;

void Start()
{
/I Check and initialize bl and b2
fields with default values if possible

Lalnput.text = "3.14 x > = 0"; //
Default value if parsing fails

LsInput.text ="2 x 3.14 x r x t=0";
// Default value if parsing fails

LInput.text ="(2 x La)+ Ls =0";

hasilText.text =" Ocm?";

/ Assign button click listener

hitungButton.onClick.AddListener(Hitun
gLuas);
}
// Function to calculate the area
public void HitungLuas()
{
// Parse input values
floatr=0,t=0;
if (!float. TryParse(jarilnput.text, out

1) ||
'float. TryParse(tinggilnput.text,
out t))
{
hasilText.text = "Input tidak valid",
return;
}
/I Calculate intermediary values
float La=PI * r * r; // Area of the base
float Ls = 2 * PI * r * t; // Lateral
surface area
float L=2 * La+ Ls;

// Display intermediary values

Lalnput.text = "3.14 x "+ + " =
"+La.ToString("F2");

LsInput.text = "2 x 3.14 x "+ r +" x
"+t+" ="+ Ls.ToString("F2");

Llnputtext = "( 2 x "+
La.ToString("F2") +" ) +
"+Ls.ToString("F2");

// Display result
hasilText.text = L.ToString("F1") +
"sz";
}
}



