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Panduan Penggunaan Aplikasi Pembelajaran

Aplikasi pembelajaran berbasis Android ini memuat materi pembelajaran
yang berhubungan dengan bangun ruang kubus dan balok kelas V SD. Aplikasi
ini dapat digunakan secara online maupun offline. Berikut merupakan langkah-

langkah untuk mengakses aplikasi pembelajaran di Android:

A. Cara Download dan Install Aplikasi
1. Buka Google, ketikan link berikut https://bit.ly/3L8PJNR

2. Download aplikasi dan tunggu sampai proses download selesai.

x @ Matematika Kelas V Kubus.. <

mediafire.com

Matematika Kelas V Kubus dan Balok...

Download (18.06MB)

% “ World Class University AEELYNOW

B This file was uploaded from Indonesia on

3. Install aplikasi dan berikan izin sumber tidak dikenal, atau buka setelan
di handphone dan aktifkan izin untuk sumber tidak diketahui.

4. Buka aplikasi yang telah diinstall. Izinkan akses untuk menjalankan
aplikasi.
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V Kubus dan Balok



https://bit.ly/3L8PJNR

B. Tampilan Antar Muka atau Tampilan Awal
Tampilan awal ketika membuka aplikasi setelah proses install selesai

dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

MPI Matematika Kelas V SD

Klik tanda B untuk mulai menjalankan aplikasi pembelajaran.
Adapun tampilan layar setelah pengguna keluar dari aplikasi dan akan

menggunakan aplikasi kembali dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

MPI| Matematika Kelas V SD

Pilih lanjutkan jika pengguna ingin melanjutkan pada bagian yang

dibuka terakhir kali. Pilih mulai ulang untuk menjalankan aplikasi dari awal.

C. Cara Menggunakan Aplikasi
Aplikasi pembelajaran ini terdiri atas 6 bagian: (1) Opening, (2)
Menu Utama, (3) Kompetensi, (4) Materi, (5) Latihan dan Evaluasi, (6)
Informasi. Pengguna dapat memulai aplikasi dari bagian opening atau
langsung ke bagian lain yang diinginkan dengan cara klik bagian yang
dikehendaki. Untuk memunculkan tools, klik tanda E di bagian pojok

kanan atas.



OPENING

MENU UTAMA

KOMPETENSI

MATERI

LATIHAN DAN EVAL

INFORMASI

1. Opening
Opening ini diawali dengan sebuah cerita, pengguna hendaknya

menunggu sampai muncul bagian log in seperti gambar dibawabh ini.

GRT P07 |

Silahkan perkenalkan diri kamu
terlebih dahulu

KET® NaMamMu Dismn

Mulai Belajar

Ketik namamu pada bagian KETIE Namar Drsae , kemudian
klik tombol . Setelah itu, akan muncul kotak berisi doa.
Tunggu sampai muncul tombol kemudian klik.

2. Menu Utama
Menu utama mencangkup semua isi dalam aplikasi pembelajaran.
Untuk menuju ke bagian yang dikehendaki, klik gambar dari tiap-tiap

bagian.
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3. Kompetensi

Pada bagian ini, terdapat KI dan KD dari materi yang diajarkan.
Untuk menuju ke halaman selanjutnya pada bagian ini, klik tombol ®

pada bagian pojok bawah papan tulis dan tombol © untuk kembali ke

halaman sebelumnya.

. Memahami pengefahuan faktual dan konseptual dengan cara mengamati

dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptoan

Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah. di
sekolah, dan tempat bermain.

. Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas.
sistematis. logis dan kritis. dalam karya yang estetis. dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat. dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku
anak beriman dan berakhlak mulia.

Jika pengguna ingin kembali ke bagian menu utama, klik tombol

@ dibagian kanan atas dan tombol @ untuk keluar dari aplikasi.

4. Materi

Untuk mengetahui materi secara lebih mendalam, klik pada
gambar kubus atau balok sesuai mana yang ingin dipelajari. Setelah itu

akan muncul halaman seperti gambar dibawah ini.
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Pilihlah bagian mana yang ingin dipelajari. Setelah itu akan

muncul halaman sesuai dengan bagian materi yang dipelajari.

Kubus merupakan bangun ruang tiga dimensi yang dibatasi oleh
enam bidang sisi yang kongruen (sisi sama panjang). Sisi bangun kubus
berbentuk persegi.

ANy
AR
1 -> sisi atas

2 -»sisi alas
Y3 - sisi kiri

Tombol € akan mengarahkan pengguna pada halaman
sebelumnya. Dibagian kanan papan tulis terdapat tombol scroll untuk

menggeser materi keatas dan kebawah.

Latihan dan Evaluasi

—oa—
Evatuasi

Tiga bagian awal merupakan soal latithan dan bagian terakhir

merupakan soal evaluasi. Setelah di klik pada salah satu dari ketiga



bagian awal, maka akan muncul halaman latihan seperti gambar

dibawah ini.

e kubus dalam satuan liter, jika diketahui panjang salah
adalah 10 cm.

=10x10x 10

Latihan soal terdiri atas berbagai bentuk soal mulai dari pilihan
ganda, menjodohkan, mengisi bagian kosong, benar salah, dll. Untuk

mengetahui jawaban benar atau salah, klik tanda M pada bagian pojok

kanan bawah. Tombol ® untuk melanjutkan ke soal berikutnya tanpa
mengerjakan soal ataupun mengecek benar dan salah, begitupun
sebaliknya.

Pada bagian evaluasi, soal hanya bisa dikerjakan sekali. Setelah
selesai mengerjakan evaluasi, akan muncul halaman penilaian seperti

gambar dibawah ini.

NILAI KELULUSAN:

/ Selamat, Kamu berhasil.

Tombol Gesssdebessd akan mengarahkan pengguna ke halaman

menu latihan dan evaluasi. Untuk dapat mengerjakan soal evaluasi lagi,

keluarlah dari aplikasi terlebih dahulu kemudian mulai ulang aplikasi.



6. Informasi
Pada bagian informasi, terdapat 3 hal yang disampaikan. Apabila
pengguna klik tombol yang ada, maka akan diarahkan ke halaman yang

sesuai dengan informasi yang ingin diketahui.
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D. Cara Keluar dari Aplikasi

Untuk mengakhiri dan menutup program aplikasi pembelajaran,

pengguna bisa klik tombol @ yang kemudian akan diarahkan ke tampilan

menu penutup seperti gambar dibawah ini.

KAMU YAKIN MAU KELUAR DARI APLIKASI INI?

@ Ya 0 Tidak

Setelah sampai ke menu penutup, klik ya untuk keluar dari aplikasi. Jika
tombol tidak berfungsi, pengguna bisa tekan tombol kembali di hp masing-

masing kemudian klik yes.
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