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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Wireframe 

 



 

61 
 

 

  



 

62 
 

Lampiran 2. Instrumen Penelitian 

 

USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) 

Judul Penelitian  : Pegongliph Game Pengenalan dan Pembelajaran Arab 

Pegon Berbasis Android 

Sasaran Program :  MAN 2 PONOROGO 

Mata Pelajaran :  Kitab Kuning 

Peneliti :  Lukman Hakim Wijaya 

Responden :  

 

 

Silakan Anda melakukan evaluasi atas produk yang telah ditentukan. 

 

Untuk melakukan asesmen atau evaluasi terhadap produk dimaksud, 

silakan mengisi kuisioner berikut ini. Kuisioner terdiri dari pasangan 

atribut bertolak belakang secara makna yang dapat merepresentasikan 

produk. Lingkaran-lingkaran yang berada di antara atribut 

merepresentasikan gradasi antar atribut yang bertolak belakang. Anda 

dapat mengekspresikan persetujuan terhadap atribut yang ada dengan 

cara memilih lingkaran yang lebih dekat dengan impresi Anda. 

Contoh: 
 

aktraktif        tidak aktraktif 

 

Respon ini berarti Anda menilai aplikasi produk tsb lebih atraktif 

dibanding tidak atraktif. 

Silakan memutuskan penilaian secara spontan. Jangan berpikir terlalu 

lama tentang keputusan Anda untuk meyakinkan bahwa Anda 

memberikan impresi yang orisinal. 

Terkadang Anda bisa saja tidak terlalu yakin terkait atribut tertentu atau 

Anda melihat bahwa sebuah atribut tidak relevan atas produk yang sedang 

Anda evaluasi. Kendatipun demikian, silakan putuskan evaluasi Anda 

atas setiap item. 

Pendapat Anda sangat penting. Mohon diperhatikan: tidak ada jawaban 

salah atau benar. 
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Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item. 

 

 1 2 3 4 5 6 7  

menyusahkan        menyenangkan 1 

tak dapat dipahami        dapat dipahami 2 

kreatif        monoton 3 

mudah dipelajari        sulit dipelajari 4 

bermanfaat        kurang bermanfaat 5 

membosankan        mengasyikkan 6 

tidak menarik        menarik 7 

tak dapat diprediksi        dapat diprediksi 8 

cepat        lambat 9 

berdaya cipta        konvensional 10 

menghalangi        mendukung 11 

baik        buruk 12 

rumit        sederhana 13 

tidak disukai        menggembirakan 14 

lazim        terdepan 15 

tidak nyaman        nyaman 16 

aman        tidak aman 17 

memotivasi        tidak memotivasi 18 

memenuhi 

ekspektasi 
       tidak memenuhi ekspektasi 19 

tidak efisien        efisien 20 

jelas        membingungkan 21 

tidak praktis        praktis 22 

terorganisasi        berantakan 23 

atraktif        tidak atraktif 24 

ramah pengguna        tidak ramah pengguna 25 

konservatif        inovatif 26 

 

 Ponorogo,  ………… 

 Responden 

 

 (……………………)  
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Lampiran 3. Hasil Kuesioner UEQ oleh Siswa 

 

 


