LAMPIRAN 1

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN

MEDIA OLEH AHLI PERANGKAT PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal

Validator

Petunjuk Pengisian:

Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai
dengan sangat baik, dengan kritreria terlampir

Berilah tanda centang (\) pada kolom untuk pernyataan yang paling
sesuai dengan penilaian Anda.

Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada

tempat yang telah disediakan

No

B '+ 4 Penilai
Kriteria Penilaian

1 2] 3 4

Desain Presentasi (Presentation Design)

Desain multimedia (visual dan audio) mampu
membantu dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran

Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability)

Navigasi memudahkan siswa dalam penggunaan

Antarmuka yang dibuat membuat pengoperasian

lebih mudah, efisien, dan menarik

Aksesibilitas (Accessibility)

Desain dari kontrol dan format penyajian

mengakomodasi berbagai kondisi pelajar

Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability)




pembelajaran dan dengan siswa yang
berbeda

5 Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai variasi

Untuk kepentingan revisi media pembelajaran Media ini, apabila terdapat

kesalahan atau kekurangan pada media dan materi, saya mohon kepada

Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawabh ini:




LAMPIRAN 2

Hari/Tanggal

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN

MEDIA OLEH AHLI PERANGKAT PEMBELAJARAN

: 11 April 2022

Validator : I Nengah Eka Mertayasa, S.Pd., M.Pd.

Petunjuk Pengisian:

=

Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai

dengan sangat baik, dengan kritreria terlampir
Berilah tanda centang (\) pada kolom untuk pernyataan

paling sesuai dengan penilaian Anda.

yang

Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas

pada tempat yang telah disediakan

No

Kriteria Penilaian

Penilai

3

Desain Presentasi (Presentation Design)

Desain multimedia (visual dan audio) mampu
membantu dalam meningkatkan kualitas pembelajaran

Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability)

Navigasi memudahkan siswa dalam penggunaan

Antarmuka yang dibuat membuat pengoperasian

lebih mudah, efisien, dan menarik

Aksesibilitas (Accessibility)

Desain dari kontrol dan format penyajian

mengakomodasi berbagai kondisi pelajar

Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability)




Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai
variasi pembelajaran dan dengan siswa yang berbeda




Untuk kepentingan revisi media pembelajaran Media ini, apabila
terdapat kesalahan atau kekurangan pada media dan materi, saya mohon
kepada Bapak/Ibu menuliskan saran/perbaikan di bawah ini:

1. Lengkapi petunjuk penggunaan tombol dan navigasi untuk
mempermudah penggunaan media

Singaraja, 11 April 2022 Evaluator

(2 ’ \__

Mertayasa, S.Pd., M.Pd.

NIP. 199503022019031006



LAMPIRAN 3

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN

MEDIA OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal

Validator

Petunjuk Pengisian:

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai dengan

sangat baik, dengan kritreria terlampir

3. Berilah tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai

dengan penilaian Anda.

4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat

yang telah disediakan

No

Kriteria Penelitian

Penilaian

Relevan Tidak
Relevan

Kualitas Isi/Materi (Content Quality)

Ketelitian materi

Ketepatan materi

Teratur dalam Penyajian Materi

Bl W DN

Ketepatan dalam Menempatkan Detail Level Materi

Pembelajaran (Learning Goal Alignment)

Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian dengan aktivitas pembelajaran

Kesesuaian dengan penilaian dalam pembelajaran

| N o o1

Kesesuaian dengan karakter siswa




Umpan Balik dan Adaptasi Feedback and Adaptation)

9 Konten adaptasi atau umpan balik dapat digerakkan

oleh pelajar atau model pembelajaran yang berbeda

Motivasi

10 | Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian

banyak pelajar

Kritik dan Saran:

Evaluator



Lampiran 4

Rekapitulasi Hasil Penilaian Media Pembelajaran Interaktif dari Ahli Materi 1

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN
MEDIA OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN

Hari/Tanggsl + 27 April 2022
Validator : | Wayan Seatana. SPAM.Pd
petunjuk Pougnian

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dasi sangat kurang sampai deagan sangal

3. Berilsh wnda centang (V) pada kolom untuk pemystasn vang paling sesusi
dengan penilaian Anda.

4, Kmmmmhndibcﬂmmﬁngh!dlﬂj!“pﬂhwym
telah disediakan

No Penilaian

Kualitas IsiMateri (Content Quality)
Ketelitian materi

Ketepatan materi )
Teratur dalam Penyajian Mater ]
Ketcpatzn dulam Menempatkan Detail Level
Materi
Pembelajaran (Learning Goal Alignment)
Kesesunian dengan tujuan pembelsjaran e
Kesesunian dengan aklivitas pembelajaran
Kesesuaian dengan penilaian dalam pembelajaran
Kesesusian dengan kamkter siswa

Umpan Balik dan Adsptasi Feedback and Adaptation)
9| Konsen adaptasi atsu umpan balik dapat digerakkan £
oleh pelajar atau model pembelajaran yang berbeda
Motivasi

10 | Kemampuan memotivas dan menarik perhatian V4
banyak pelajas \

&>l Wl N -

| < & =
JdSIR




Rekapitulasi Hasil Penilaian Media Pembelajaran Interaktif dari Ahli Materi 2

ANGKET PENILAIAN KELAYAKAN
MEDIA OLEH AHLI MATERI PEMBELAJARAN
Hari Tanggal : 26 April 2022
Validmor . Ni Luh Hesmnyani, S.Pd.

TPetunjuk Pengisian )
1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli perangkat pembelajaran

1. Peailaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai dengan sangat
baik, dengan kritresia terlampir

3, Berilah tanda centang (V) padn kolom untuk pemnyatasn yang paling sesusi
dengan penilainn Anda.

4. Komentar atau saran mobon diberikan secara singkot dan jelas pada tempat yang
telah disediakan

i Kriteria Penclitian Peailslon
1{:,:14,5})

v
e

Kualitas Isi/Materi (Content Quality)
Ketelitian materi

Ketepatan matesi

Terutur dalam Penyajian Materi o
Ketep dalam M patkan Detsil Level
Materi
Pembelajaran (Learning Goal Alignmens)
Kesesuaian dengan tujunn pembelsj
Kesesuaian dengan aktivitas pembelsjaran
K inn d iladnn dalam pembel

-l

) W W -

S

AR

J v
=z jan dengan Karekicr siswe —
Umpan Balik dan Adaptasi Feedback and Adaptation)
9 | Konten adaptasi atau umpan balik dopat digerkian
oleh peljar atau model pembelajaran yang berbed &
Motivasi
10 | Kemampuan memotivasi dan menarik perhatian 7
banyuk pelajar

el 4 W




LAMPIRAN 4

No. | Aspek Tampilan Deskripsi Komponen Desain Tampilan
1. | Tampilan Awal Memuat judul media dan profil Tombol navigasi
peneliti. Siswa dapat memulai media  Mulai”
Gambar
pembelajaran dengan menekan Tombol profil
tombol “MULAI”
2. Halaman Utama | Memuat beberapa menu pilihan. Tombol navigasi:
Keluar dan tentang \
kami
Gambar karakter :]
Tombol menu: [~
Materi, kuis, dan
bantuan. =_=
3. | Materi Memuat pengertian SPLDV dan Tombol navigasi,

Metode-metode penyelesaiannya.

kembali, Kembali
ke sub materi




pembuat media

Kembali

No. | Aspek Tampilan Deskripsi Komponen Desain Tampilan
4. | Kuis Memuat soal-soal latihan berupa - Tombol navigasi:
pilihan ganda dengan 4 opsi jawaban Kembali dan lanjut
SOAL
5. | Tentang Kami Memuat informasi terkait identitas - Tombol navigasi:

IDENTITAS PENELITI




LAMPIRAN 5







LAMPIRAN 6

MEDIA SISTEM PERSAMAAN
LINIER DUA VARIABEL

OPRORIE

Tampilan Awal

Media pembelajaran ini memiliki beberapa konten di dalamnya dan berikut
adalah uraian singkat mengenai konten-konten penting yang perlu diketahui agar

mempermudah penggunaanya.

A. Materi
Pada setiap sub-materi terdapat penjelasan permasalahan terkait materi
mengenai Sistem Persamaan Linear Dua Variabel yang ada di kehidupan
sehari-hari yang nantinya siswa dapat mengaitkan dengan materi yang
dipelajari. Jika belum paham, siswa dapat mengulang halaman materi

tersebut.

PETA KONSEP SPLDV




Tampilan Sub Materi

B. Kuis

Setelah siswa menyelesaikan semua Latihan soal yang ada, siswa dapat
mengakses menu kuis sebagai sara evaluasi siswa mengenai sejauh mana
pemahaman mengenai materi yang telah dipelajari sebelumnya. Pada menu
kuis terdapat beberapa soal essay yang harus diselesaikan siswa.

PETUNJUK KUIS

1. Jawablah kuils dengan memiih jawaban
Jowaban berbentuk A B C O

1 kerjakan dengan surguhsungeuh

‘ . WMULAY J
~'
Tampilan Awal Menu Kuis
okta

Jika x = 2y disubstitustkan pada persamaan x + y = 6 maka himpunan
penyelesalannya adalah

{8 -2}

(8.2)

{4 -8}

{4 )

v

Salah Satu Tampilan Soal Kuis

C. Halaman Utama

Setelah siswa menekan tombol “Masuk” maka siswa akan menuju

halaman selanjutnya yaitu menu utama. Pada halaman utama menyajikan



beberapa menu, yaitu (1) Indikator; (2) Materi; dan (3) Kuis. Selain menu-
menu itu pada halaman utama juga ditampilkan beberapa navigasi, yaitu

navigasi keluar, bantuan dan petunjuk umum.

MENU UTAMA

Tampilan Halaman Utama

1. Menu Materi
Pada halaman menu materi terdapat halaman awal yang berisikan
beberapa sub-materi dari pembelajaran aritmatika sosial. Pada halaman ini
siswa bisa memilih sub-materi mana yang akan mereka plajari dengan
mengklik sub-materi yang dipilih. Setelah  mengklik sub-materi akan
muncul halaman yang berisikan permasalahan mengenai materi yang akan
dipelajari.
2. Menu Latihan
Pada halaman menu ini siswa diminta untuk menjawab beberapa soal
berupa pilihan ganda dengan 4 opsi yang masih berkaitan erat dengan
materi yang sudah dipelajarai sebelumnya. Siswa dapat memilih jawaban
yang disarakan benar kemudian mengetahui apakah jawaban yang mereka
pilih benar atau salah karena pada media akan memberikan pemberitahuan
mengenai hal tersebut.
3. Menu Kuis
Pada halaman menu kuis disediakan beberapa soal essy terkait materi
aritmatika sosial yang harus dijawab siswa sebagai bahan evaluasi telah

mempelajari media pembelajaran aritmatika sosial ini.



4. Menu Bantuan
Pada halaman menu bantuan ini berisikan fungsi-fungsi dari penggunaan
tombol yang terdapat pada media pembelajaran. Fungsi menu bantuan
yaitu untuk memudahkan siswa menjalankan media pembelajaran ini.
A. Halaman Tiap Sub-Materi
Pada setiap sub-materi terdapat beberapa menu yaitu: (1) Pengertian
SPLDV dan (2) Metode Penyelesaian
Pada tampilan Metode penyelesaian memuat beberapa sub-sub bagian seperti,

Metode substitusi, metode eliminasi, metode gabungan dan metode grafik.

() Contoh Soal

Gambar 4.12 Tampilan Metode Substitusi
Pada tampilan metode substitusi memuat mengenai materi dan langkah-

langkah penyelesaian metode substitusi.



= Lanjut

Gambar 4.13 Tampilan Contoh Soal Metode Substitusi
Pada tampilan contoh soal metode substitusi memuat mengenai contoh soal

dan penyelesaian metode substitusi.



Metode Himinasi

Konsep dasar darl metode eliminast yatu metode penyslessian SPLDV dengan card

2 Samakan koefisen dari variabel yang skan deliminas
3. Lakudan operast pada edud persamaan sehingga variabel yang skan

atau e ‘>
T
/

L

Gambar 4.14 Tampilan Metode Eliminasi

Pada tampilan metode eliminasi memuat mengenai materi dan langkah-langkah
penyelesaian metode eliminasi.

Tentukan himpunan dari penyelesalan dan dan 3x 2y = 16 danx +y =67

Penyelesaiannya :

Diketahul =

Untuk menentukan nilal x, maka y kita eliminasi terlebih dahulu:
3x+2y=16 | X1 | ->3x+2y=16
x+y=6 |X2|->2x+2y=12

x=4
Menentukan nilal y

. 4'. '
Ix+2y=16 | X1|->3x+2y=16 . ,
x+y=6 |X3|->3x+3y=18

Jadi, penyelesaian sistem pemaanursebutadalah x=ddany=2 QA—H

Gambar 4.15 Tampilan Contoh Soal Metode Eliminasi

Pada tampilan contoh soal metode eliminasi memuat mengenai contoh soal dan

penyelesaian metode elimiansi



Gambar 4.16 Tampilan Metode Gabungan

Pada tampilan metode.gab gle engenai materi dan langkah-

“ Lanjut

Gambar 4.17 Tampilan Contoh Soal Metode Gabungan



Pada tampilan contoh soal metode gabungan memuat mengenai contoh soal

dan penyelesaian metode gabungan.

Metode Grafik

Metode graflh adalahs  metode mauputy cara menyeiesalian SOV

) Ira menggarthar garn persamasn dan  msoantuikan ik

enyalanghat - Lngkah gusa menyekessian SPLDY mengplnakan
Sengan cara matode Grali sebags herfaut

Tanukan Tk pOTONGE RANS Sangan SUMDG & Bparat y »

dan tentukan titk patome i dengan wrnbu 3

pant stlap persarnaan di graflh cartesion
ntukan itk etua garts, tik potang tarsotin
i | 1 SPLDY
———e

"',' Contoh Soal

Gambar 4.18 Tampilan Metode Grafik
Pada tampilan metode grafik memuat mengenai materi dan langkah-langkah

penyelesaian metode grafik.

@umz
Tentukan solus! darl sstem persamaan bedkut dengan menggunakan metode grafik.
eyt
Pembahasan x=y=b6
Langkah pertama:

persamaan x = y = & dengan mencarl bk potong s
pada sumbu x dan sumbuy Lo ane
O-y=6
y=6
y = 0 maka

. R

Langkah ketiga:
SUTMN 2u 9 y Mencan titik potong hedua garts

Sehingga 2x + y « & merupakan
\mmmnauan J




Dari gambar, titik
potong antara
garsx~y=%6
dengan2x +y =6
yaitu (4, .2)

Gambar 4.19 Tampilan Contoh Soal Metode Grafik
Pada tampilan contoh soal metode grafik memuat mengenai contoh soal dan
penyelesaian metode grafik.

D. Navigasi

Pada halaman-halaman media pembelajaran terdapat beberapa tombol navigasi,

yaitu kembali, kembali ke materi, lanjut, tentang kami, menu utama, dan keluar.

1. Navigasi Kembali
Tombol navigasi kembali berfungsi untuk menampilkan halaman
sebelumnya apabila pengguna ingin menuju halaman sebelumnya.
2. Navigasi Kembali ke Materi
Tombol navigasi kembali ke materi berfungsi untuk menampilkan halaman
sub-materi sebelumnya apabila pengguna ingin menuju halaman materi yang
lain.
3. Navigasi Lanjut
Tombol navigasi lanjut berfungsi untuk menampilkan halaman selanjutnya
apabila pengguna ingin menuju halaman selanjutnya.
4. Navigasi Tentang Kami
Tombol navigasi tentang kami berfungsi menampilkan halaman mengenai
identitas peneliti dan pembimbing.
5. Navigasi Menu Utama
Tombol navigasi menu utama berfungsi menampilkan menu utama apabila

pengguna ingin menuju halaman menu utama.



6. Navigasi Keluar
Tombol navigasi keluar berfungsi apabila pengguna sudah selesai

menggunakan media pembelajaran.

YAKIN UNTUK KELUAR ?

Tampilan Navigasi Keluar E



Lampiran 7 Surat Keterangan Penelitian




.
BUKU PETUNJUK PENGGUNAAN
MEDIA PEMBELAJARAN




Pendahuluan

Media Pembelajaran Aritmatika Sosial Berbasis
Articulate Storyline 3 merupakan media pembelajaran
dengan topik bahasan materi Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel SMP/Sederajat. Dalam pengoperasiannya
media pembelajaran ini bertujuan agar siswa tidak hanya
bisa belajar di sekolah, namun juga bisa belajar di rumah
kapan pun. Dengan adanya media pembelajaran ini
diharapkan siswa lebih tertarik dalam belajar matematika
dan guru bisa menyampaikan materi matematika yang

abstrak menjadi kongkret.

Instalasi Media

Untuk penggunaan media pembelajaran ini caranya
sangat sederhana, yaitu sebagai berikut:

1. Masukkan CD Media Pembelajaran ke disk drive
laptop atau computer anda.

2. Buka Cd dan copy semua file yang ada di
dalamnya ke laptop atau computer anda.



3. Buka file dengan nama “Media Pembelajaran-
MATASKA” dengan mengkliknya dua kali.

4. Setelah dibuka akan muncul tampilan seperti
gambar di bawah. Media siap digunakan.

MEDIA SISTEM PERSAMAAN
LINEAR DUA VARIABEL

O FrOFIE

Tampilan Awal Media

Konten Media

Media pembelajaran ini memiliki beberapa konten di

dalamnya dan berikut adalah uraian singkat mengenai



konten-konten penting yang perlu diketahui agar
mempermudah penggunaanya.

A. Materi
Pada setiap sub-materi terdapat penjelasan
permasalahan terkait materi mengenai sistem
persamaan linear dua variabel yang ada di
kehidupan sehari-hari yang nantinya siswa dapat
mengaitkan dengan materi yang dipelajari. Jika

belum paham, siswa dapat mengulang halaman

Pengertian Metode
SPLDV $ Penyelesaian

T Mulsl Becs 0 Wil Bacs

materi tersebut.

Tampilan Awal Materi



Parsamaan (1) dan ~¢* ool (anjut -

W




Konsep gassr dan melods SMnes: yaly Melede peTyeEsasn SPLDV dengsn o3
mengniangkan Salsh sSlu sEnatel A8 D persEmadn pEng Ghststa Dbewad o
menpakan Bngiah - Bngkah guma menysiesakan SPLDV mengpunakan dengan
223 metode Eirwas sebags beckud

1 TerlAcn viraded yary SkaEn Geimags

2 Sermaksn welisen dan vanadeal yang atan Selmnes

3 Lakdan operaw pada &5dua persamasn s=hingga varsbel yang san i} < ',_\'9
Seiriasi MiEng stso hals i ® -

J
Tampilan Sub-Materi

B. Kuis

Setelah siswa selesai membaca isi materi, siswa
dapat mengakses menu kuis sebagai sara evaluasi
siswa mengenai sejauh mana pemahaman mengenai
materi yang telah dipelajari sebelumnya. Pada menu
kuis terdapat 15 soal objetif yang harus diselesaikan

siswa.



MATASRA

i 1. Jawablah kuis dengan memilih jawaban
1. Jawaben berbentuk A §,.C. D
1. kerjakan dengan sunguhsungguh

o

O 1)

Urrur agus 7 tahun lebih tua dan urmur mawae. Sedanghan jumbah umur mereks
adalan 43 tatun. Berapakah urmur masng masing mereka

Umur Agus 24 dan Ui Mawar 15 tahun
Umue Agus 19 dan Urnie Mawar 24tabun
Umur Agus 25 dan Urmr Masar 18 tahun

Umiur Agsan 1A dan Urnie Mawar 2% tahun

Tampilan Awal Menu Kuis

Salah Satu Tampilan Soal Kuis




Media Pembelajaran

A. Halaman Utama

Setelah siswa menekan tombol “Masuk” maka
siswa akan menuju halaman selanjutnya yaitu menu
utama. Pada halaman utama menyajikan beberapa
menu, yaitu (1) Indikator; (2) Materi; dan (3) Kuis.
Selain menu-menu itu pada halaman utama juga
ditampilkan beberapa navigasi, yaitu navigasi keluar,

bantuan dan petunjuk umum. Tampilan halaman

MENU UTAMA




utama media pembelajaran adalah seperti gambar
berikut.

Tampilan Halaman Utama
1. Halaman Indikator
Setelah siswa menekan menu Indikator maka akan
ditampilkan menu dari indikator. Pada halaman ini siswa
akan mengetahui hal-hal yang ingin dicapai.

MATASKA

- INDIKATOR

1 SHwa mMAampy manielaskan konsap Sl DOrsamsan e
Gua vartabel

2 Sswa mampu menantukan s varabel pada sEtem
persamaan hrver dua varabe!

1 Sisws mampu membust model matsmatks dan masalah
sohar-han yang Derkadan dongan sslom parssmasn iner

dua varigbel Stape

4 SHWhE mampu menyeessikan masasiah  eontekstusl yang

Derkaitan dengan SSam pasamaan er dua varnabe

Tampilan Halaman Indikator
2. Menu Materi

Pada halaman menu materi terdapat halaman awal

yang berisikan beberapa sub-materi dari pembelajaran



sistem persamaan linear dua variabel. Pada halaman ini
siswa bisa memilih sub-materi mana yang akan mereka
pelajari dengan mengklik sub-materi yang dipilih.
Setelah mengklik sub-materi akan muncul halaman yang
berisikan materi yang akan dipelajari.

Metode

Penyelesaian

Menu Materi
3. Menu Kuis

Setelah siswa menekan tombol kuis maka akan
ditampilkan halaman utama kuis. Siswa bisa memulai
kuis saat menekan tombol “Mulai”. Pada halaman kuis

siswa diminta menjawab beberapa soal objektif sebagai



bahan evaluasi dari penggunaan media pembelajaran.

Tampilan halaman utama kuis dan soal-soal kuis.

MATASRA

PETUNJUK KUIS

1. Jawablah kuis dengan memilih jawaban
1. Jawaban berbentuk A 8B, C D
1. kerjakan dengan sunguh.sungguh

Menu Kuis

4. Menu Bantuan

Pada halaman menu bantuan ini berisikan fungsi-
fungsi dari penggunaan tombol yang terdapat pada
media pembelajaran. Fungsi menu bantuan yaitu untuk

memudahkan siswa menjalankan media pembelajaran
ini.



FUNGSI TOMBOL

¢ KEMBALI i" INFORMASI

% SELANJUTNYA 7 BANTUAN

X KELUAR

Menu Bantuan

B. Halaman Tiap Sub-Materi

Pada setiap sub-materi terdapat empat menu
yaitu: (1) Metode Substitusi; (2) Metode
Eliminasi;(3) Metode Gabungan dan (4) Metode
Grafik |



METODE PENYELESAIAN

apiln dari Sub-Materi
1. Menu Metode Substitusi

Pada tampilan metode substitusi memuat
mengenai materi dan langkah-langkah penyelesaian
metode substitusi serta memuat contoh soal dan
penyelesaian.
2. Menu Metode Elimiansi

Pada tampilan metode eliminasi memuat

mengenai materi dan langkah-langkah penyelesaian



metode eliminasi serta memuat contoh soal dan
penyelesaian..
3. Menu Metode Gabungan

Pada tampilan metode gabungan memuat
mengenai materi dan langkah-langkah penyelesaian
metode gabungan serta memuat contoh soal dan
penyelesaian..
4. Menu Metode Grafik

Pada tampilan metode grafik memuat mengenai
materi dan langkah-langkah penyelesaian metode
grafik serta memuat contoh soal dan penyelesaian..

C. Navigasi
Pada halaman-halaman media pembelajaran
terdapat beberapa tombol navigasi, yaitu
kembali, kembali ke materi, lanjut, profile, menu
utama, petunjuk umum, bantuan dan keluar.

1. Navigasi Kembali



Tombol navigasi kembali berfungsi untuk
menampilkan halaman sebelumnya apabila
pengguna ingin menuju halaman sebelumnya.

2. Navigasi Kembali ke Materi

Tombol navigasi kembali ke materi berfungsi
untuk  menampilkan  halaman  sub-materi
sebelumnya apabila pengguna ingin menuju
halaman materi yang lain.

3. Navigasi Lanjut

Tombol navigasi lanjut berfungsi untuk
menampilkan  halaman  selanjutnya apabila
pengguna ingin menuju halaman selanjutnya.

4. Navigasi Profile

Tombol navigasi profile berfungsi
menampilkan  halaman  mengenai identitas
peneliti dan pembimbing.

5. Navigasi Menu Utama

Tombol navigasi menu utama berfungsi

menampilkan menu utama apabila pengguna

ingin menuju halaman menu utama.

6. Navigasi Petunjuk Umum



Tombol navigasi petunjuk umum berfungsi
menampilkan cara kerja penggunaan media.

7. Navigasi Bantuan

Tombol navigasi bantuan berfungsi
menampilkan  fungsi-fungsi dari tombol icon
yang ada di media.

8. Navigasi Keluar
Tombol navigasi keluar berfungsi apabila

pengguna sudah selesai menggunakan media

YAKIN UNTUK KELUAR ?

pembelajaran.

Tampilan Navigasi Keluar



