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LAMPIRAN 

Lembar Evaluasi “Lontara Journey” 

1. Berapa siswa yang tahu huruf aksara lontara? 

 

 

 

 

 

2. Berapa Siswa yang antusias? 
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Lembar Evaluasi “Lontara Explorer” 

1. Berapa siswa yang mampu menulis aksara lontara? 

 

 

 

 

2. Berapa siswa yang mampu secara kreatif menebak aksara lontara? 

 

 

 

 

 

3. Berapa siswa yang antusias? 
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Lembar Evaluasi “Lontara Mistery” 

1. Berapa siswa yang mampu menyusun kosakata aksara lontara? 

 

 

 

2. Berapa siswa yang mampu membaca kosakata aksara lontara? 

 

 

 

3. Berapa siswa yang antusias? 

 


