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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Source code 

Source code penelitian tersedia untuk publik pada tautan berikut: 

https://github.com/KamtinaMusyfirah/Aplikasi-E-Learning-Aksara-Lontara 
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Lampiran 2 Hasil penerjemahan aplikasi e-learning 

Hasil penerjemahan terhadap 50 teks aksara lontara dapat diakses pada 

tautan berikut: https://bit.ly/hasil_penerjemahan_aksara_lontara 
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Lampiran 3 Buku petunjuk penggunaan aplikasi e-learning bahasa Bugis 

 Buku petunjuk penggunaan aplikasi e-learning bahasa bugis dapat diakses 

pada tautan berikut: https://bit.ly/buku_petunjuk_penggunaan_aplikasi_e-learning 

 

 

 

  

https://bit.ly/buku_petunjuk_penggunaan_aplikasi_e-learning
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Lampiran 4 Kuesioner penelitian 

No Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

SS S N TS STS 

Learnability      

1 Materi pelajaran pada aplikasi ini mudah untuk diakses      

2 
Fitur pencarian membantu saya menemukan materi 

pembelajaran dan kuis yang lebih spesifik 

     

3 
Memulai dan menyelesaikan kuis dalam aplikasi ini 

dapat dilakukan dengan mudah 

     

4 
Petunjuk yang diberikan dalam aplikasi untuk 

melakukan penerjemahan mudah dimengerti 

     

Efficiency      

5 
Konten yang disajikan dalam aplikasi pada halaman 

materi sesuai dengan kurikulum kelas VII 

     

6 Hasil terjemahan yang diberikan oleh aplikasi ini akurat      

7 

Terjemahan aksara Lontara ke dalam bahasa Indonesia 

membantu saya memahami materi pembelajaran 

dengan lebih baik 

     

8 
Kualitas pertanyaan dalam kuis memadai dan relevan 

dengan materi pembelajaran. 

     

9 
Saya merasa efisien dalam menggunakan keyboard 

Aksara lontara saat mengetikkan kata Aksara lontara 

     

Errors      

10 

Saya sering mengalami masalah teknis atau kegagalan 

dalam proses penerjemahan selama menggunakan 

aplikasi ini. 

     

11 
Score yang dihasilkan pada halaman score sesuai 

dengan jumlah soal yang dijawab benar 

     

Memorability      

12 
Saya merasa familiar dan terbiasa dengan penggunaan 

tata letak keyboard Aksara lontara dalam aplikasi ini. 

     

Satisfaction      

13 
Aplikasi ini mudah digunakan untuk belajar bahasa 

daerah menggunakan Aksara lontara 

     

14 

Kuis yang disajikan di dalam aplikasi membantu 

meningkatkan pemahaman saya tentang materi 

pelajaran 

     

15 
Fitur-fitur yang disediakan dalam aplikasi ini sesuai 

dengan kebutuhan belajar saya 
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Lampiran 5 Tampilan aplikasi e-learning bahasa Bugis kelas VII 

 Tampilan dari aplikasi e-learning dapat diakses pada tautan berikut: 

https://bit.ly/tampilan_aplikasi_e_learning 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://bit.ly/tampilan_aplikasi_e_learning
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Lampiran 6 Berita Acara Seminar Hasil 
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Lampiran 7 Berita Acara Ujian Skripsi 
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Lampiran 8 Lembar Perbaikan Skripsi 

 

 

 

 


