Lampiran 1 Data Penghitungan Asli Hasil SUS

LAMPIRAN-LAMPIRAN

Jenis Skor Asli (Data Sample)
No | Reponden | Usia
Kelamin | Q1 | Q2 Q3 1Q4|Q5/Q6|Q7|Q8| Q9| Q10
Ahmad
1 13 Laki-Laki | 5 1 5 1 512 | 4 1 5 2
Ghozali
2 Tohari 12 Laki-Laki | § | 2 512 512 51 4| 4 2
Febrian
3 13 Laki-Laki | 5§ | 2 | 4 | 1 512 (5|25 1
Jannah
Mikail
4 13 Laki-Laki | § | 1 5125|2525 2
Bruno
Joko
5 13 Laki-Laki | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 |2 | 4| 2| 4 1
Purwanto
Gilang
6 13 Laki-Laki | 4 | 1 | 4 | 3 | 5 |1 512 |5 3
Rahmaida
7 | Aljazaluth 13 Laki-Laki | 5 | 2 | 4 | 2 | 4 |2 | 4| 2| 4 2
8 | Gio Robert 12 Laki-Laki | § 1 5 1 5] 2 512 | 4 2
9 Sapardi 13 Laki-Laki | 4 | 2 | 4 [ 3 | S |2 |51 4 1
Reza
10 13 Laki-Laki | § | 2 | 5§ | 2 | 5 |3 |5 | 4|2 3
Rahardi
Berliana
11 12 |Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 |2 | 4| 2| 4 2
Cindy
Bella
12 ) 13 |Perempuan | 4 | 2 | 4 | 3 | 4 |2 | 4|2 |4 1
Robica
13 | Sania Dwi 12 |Perempuan | 5 | 2 | 4 | 3 | 5|3 | 4|1 4 1
Desica
14 12 |Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 | 2 512 | 4 2
Adelia
Asih
15 12 | Perempuan | § | 2 | 4 | 3 5 1 4 | 2| 4 3
Mayang




Jenis Skor Asli (Data Sample)
No | Reponden | Usia
Kelamin | Q1 Q2 Q3| Q4| Q5|06 Q7| Q8|Q9| Q10
Galuh
16 13 |Perempuan| 5§ | 1 | S |1 | 4|3 | 4|14 1
Mayang
Patrisia
17 ) 12 |Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | S |2 |5 |25 2
Diah
Anastasya
18 . 12 |Perempuan | § | 3 | S |2 | S |3 |5 |24 3
Willy
19 | Aspara Ega 13 |Perempuan | 4 | 2 | 4 1 4 |2 4|2 |4 3
Anindya
20 ) 13 |Perempuan | 4 | 2 | S | 2 |5 |2 |4 |1]|S5S 2
Viska
Ar-Rofiah
21 13 | Perempuan | 5 1 5] 2 513 5 1 4 2
Nala
22 | Meylani 13 |Perempuan | 4 | 2 | 4 |1 | S |2 | 5|2 |5 3
23 | Annisa Aril 13 |Perempuan| 5 | 1 | 4 |1 | 4 |3 | 5|2 |5 3
Agustina
24 13 |Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | S |2 |5 |1 4 2
Permata
Rina
25 13 |Perempuan | 5 | 2 | 5| 2 | 4 |2 | 4|1 4 3
Kusuma
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