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PENDAHULUAM

TEBAK TANMDA 7 MERUPAKAN PERMAINAN UNTUK
DUA ORANG ATAU LEBIH DIMANA FUNGSI UTAMA
DART PERMAINAN INT ADALAH ADU
KETANGKASAN DALAM MENEBAK AKHIR KALIMAT !
APAKAH TANDA SERU ATAU TANDA TANYA.

APLIKAST INT DIBUAT DENGAN SANGAT
SEDERHANA NAMUN MENGHIBUR: MENDIDIK DAN
MEMILIKTY TANTAMNMGAN TERSENDIRI. PEMAIN
DAPAT MEMILIH ANTARA BERMAIN SATU LAMAN
S5ATU ATAU BERMAIMN DENGAN REGU DENGAN
ATURAN YANG TENTUNYA DIBUAT SENDIRI.

APLTIKASTY INI HANYA PERLU MENGGUNAKAN
SATU SATU TELEPOMN GENGGAM . TABLET.
UNTUK DAPAT BERMAIN BERSAMA-S5AMA.
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PETUNJUK PENGGUNAAM APLIKASI

HALAMAN MENU UTAMA

B
TEERHK TRNOR

o @
BERMETN

BELEJER

HALAMAN MENU UTAMA
MERUPAKAN HALAMAN AMWAL
YANG AKAN DITAMPILKANMN.
BERISI BEBERAPA TOMBOL
YANG AKAN MENGARAHKAN
KE MENU LAIN.

TERDAPAT DuUA TOMBOL
UTAMA YANG DAPAT
DIGUNAKAN UNTUK
LANGSUNG BERMAIN ATAU
BELAJAR.

PADA BAGIAN ATAS »
TERDAPAT TOMBOL I: YANG
BERISTIKAN CREDITS.
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PETUNJUK PENGUNAAN APLIKASI

HALAMAN MENU BELAJAR

Tanda
seru

Tanda seru dipPaHal
untur mengarhiri
ungraran atau
pPernyataan 4yang berura
seruan atau perintah
4yang menggambarkan
Hesungguhan
Het | dakpercayaan, atau
emos| 4Yang Huat.

misaLnya :
ALangxkah | ndahnya
pantal di Lampung!

Tanda
Tanya

1. Tanda tanya diPakal pada
akhir HaLImat tanya

mi saLn4ya
Haran Hari PendidiHan
NasionaL diperingati?
Siara PEnCIPLa Lasu
Indones|a Raya?

2. Tanda tanya dipaxal di
daLam tanda HUrUNS UNtul
mendatasan bagian HaL i mat
yang disangsiHan atau 4ang
Hurang dapat dibunxtixan

mari Hita duruns Hebenarannya.
Pariw sata Lampuna!
mi saLnya:
wah, tampan SewxaL | monumen Masiona. muLal
di a! dibangun pada tahun 1961

(2.

UKL PEDGMAR UHLIA E1AtH
Samilser Materi: AT AH PEHKG 9y 0,

£E5 | 1:I
)

Sumber Materi:

PADA MENU BELAJAR: TERDAPAT INFORMASI TERKAIT
TANDA SERU DAN TANDA TANYA.

BAGIAN KIRI ATAS TERDAPAT TOMBOL UNTUK
KEMBALI KE MENU UTAMA.

MATERI YANG DIDAPATKANM DI MENU INI DIDAPAT
DARI BUKU PEDOMAN UMUM EJAAN BAHASA INDOMNESIA
YANG DIBUAT OLEH BADAN PENGEMBANGAN DAN
PEMEINAAN BAHASA KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN
KEBUDAYAAN
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PETUNJUK PENGG

MENMU TINFORMASI

Cara MaIn

[ Pemaln hanya memiL i h saLah
satu jawaban dari Havimat
yang ada, HaLimat 4Yang
ditampiLkKan tidax memiLiHI
tanda di axhi~ HaLimat,
PEMaIN harus menentuHan
apaHah HaL i mat tersebut
berarkhir dengan tanda seru
atau tanda tanda

Tenan SaLah Satu Tombow,
untuH tanda pads HaLImat
yang benar.

JiHae Jawsban banar, maHa
aHan diLan)utHan He Halimat
ber i Hutnya,

namun , JiHa SaLah maHa
aran terxena husHuman 3
detiH untul tidax dapat

menexdan tomboL.
~lllllllllll‘

!![1!!’

TOMBOL DI ATAS
BERFUNGSI UNTUK
KEMBALI KE MENU UTAMA

KIRI

TOMBOL DI KANAM ATAS
BERFUNGSI UNTUK KE
HALAMAN

SELANJUTHNYA

UNMAAM APLIKASIT

CARA MAIN

SALAH SATU HALAMAN
YANG ADA DI DALAM MENU
INFORMASI ADALAH CARA
MAIN.

DISINI PENGGUNA AKAN
DISAJIKAN CARA BERMAIN
DARI APLIKASI INI.

L F L F LA F LA VA VAV LA FLAFATT A
w

TebaH Tands | 7

MerursHan same sederhana
tentang adu HetsrampiLan
menebaM tanda seru dan
tanda tanya di =uatu
HaL | mat
WeLBU TECLINET Sederhana
namun terdsFet sebush
unsur ~Fun Battie Bame-
yang mend)din didaLamnya

P LT L T L L W Ll W Lk "W L WLl W LWL
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI
MENU INFORMASI - BANTUAMN

L W L L W L W L W L W L W Lo WLk W |
PADA APLIKASTI INI -

TERDAPAT TOMBOL
SERAMGANM KETIKA
PEMGGUNA BERMAINM.
Tewan TomboL Serangan, untud
mengecoh Lawan KetiHa TOMBOL BAMTUAN INI
oL herean e e MERUPAKAN TEKNIK YANG
senjata PaLINg mMemat |Han.
JSemusa LBrerunte;ms.kI!H DAaPAT DITEKAM UNMTUK
3 ] MEMGECOH LAWAN KETIKA
o } . LAWAM ITNGIM MEMCOBA
membuat Tombol MEN JAOMAaBe PERTAONYOAaN
e Lawan bergerad
& tidan MEREKA .
e beraturan
== ( ey DEMGANM TOMBOL SERANGAN
@ PENUTUP INI KESERUAN DALAM
u tampiLan Pada
— TuLisan Lawan BERMAIN AKANM
| i BERTAMEBAH .
| @ merubah Posisi
M TomboL Lawan
—

T L Lo P LS LW LWL L F LA FLATFIA

TOMBOL DI KIRI ATAS 12 O
BERFUNGST UNTUK X

KEMBALT KE HALAMAN ETE———
SEBELUMNYA A s
TOMBOL DI KANAN ATAS o terdsrat sebuan

yang mend)din didaLamnya

BERFUNGSI UNTUK KE
HALAMAN SELANJUTNYA
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MENMU INFORMASI — MODE PERMAINAN

PENGGUNA DAN TEMAN

[AaTAU TEMAN-TEMAN]
caPaT MENGGUNAKAN
Hamu bisa buat permainan jadi APLIKASI INI UNTUK
Semasdin seru densan mensal an
beberapra teman untud bermaln HEHHIHKHN GnHE v
bersama.
> : PERLU DIINGAT APLIKASI
£ Orung s 1 43 3 INI TIDAK DaPaT
Hamu berhadaran densan
temanmu uUntulk menebar 10 DIMAINKAM OLEH SATU
HaL imat yang diberiHan. DRHNG [1 an‘l’EE] \

Hamu dan Lawanmu diber)
Hesempatan hingga 1 orana
berhasiL menyeLessiHan 10

Pertanyaan. IDE KESERUAN LAIN YANG
- = MUNCUL ADALAH
i A MENGGUNAKAN APLIKAST

4 hingga 10 0Orang
Team Mu meLawan Team Lawan, INI UHTUK ncn“n 1?

Handrhone diLetaksan di aGusTus.

ten3ah ruangan., dan masing
masing anggota akan
bergantian men)awab 1
pertanyaan. Sepert!
Permainan Estafet

e T AT P T T T

T L Lo P LS LW LW LV L F LA FLATFIA

i? O

TOMBOL DI KIRI ATAS

BERFUNGST UNTUK
KEMBALI KE  HALAMAN R —

SEBELUMNYA St meies
TOMBOL DI KANAN ATAS e Tardsrer sebueh

yang mend)din didaLamnya

BERFUNGSI UNTUK KE
HALAMAN SELANJUTNYA

P LT L T L L W Ll W Lk "W L WLl W LWL
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MENMU PILITHAN JUMLAH PEMAIN

PEGGUNA DAPAT MEMILIH
UNTUK DUA ORANG.

ATAU

PENGGUNA DAPAT MEMILIH
UNTUK BERMAIN LEBIH
DARI 2 ORANG

PERLU DI INGAT AGAR
LEBIH ADIL: MAKA TOTAL
JUMLAH PEMAIN HARUSLAH

GENAP .
PADA BAGIAN KIRI ATAS
Y mwlf:tﬂl MERUPAKAN TOMEOL UNTUK

i KEMBALI KE MENU UTAMA
PADA BAGIAN KAaMNAaM
ATAS: MERUPAKAN TOMEBOL
UNTUK MELIHAT MEMNU

ESTr ST INFORAMAS .
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

£Z PEMAIN - MULAI

— o] o i
AR »

H a8

&

.

SETELAH PERHITUNGAN
SELESAIL» MAKA DUA
PEMAIN AKAN MENEBAK
TANDA PADA KALIMAT
YANG ADA.

PEMAIN DAPAT HMENJAHAB
ATAU MENMEKAN TOMBOL
BRUBLIEL UEHEDEIS SERANGAN » PERLLU DI
INGAT BAHHA TOMBOL
SERANGAN MEMILIKI JEDA
HAKTU UNTUK SERANGAN
BERIKUTNYA.

D |

Kapan kebakaran in teradl GUMAKAM STRATEGI ANDA
Sz SEBAIK MUMGKIM
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PETUNJUK PENGGUNAAM APLIKASI

£ PEMAIN - BERMAIN

HAKTU BERMAIN PADA
MODE 2 PEMAIN INI

) ——
@ E' E i ADALAH 60 DETIK.
a3

KETIKA SalLAaH» MakKf
PEMAIN akAaM MEMILIKI

uIBLJaq BaE JEDA UNTUK MENMEBAK
1ENQUIAL BN BJED BUBLIIEEET PERTANYAAN BERIKUTHNYA.

p B NAMUN AGAR MENJADTI

i@ e @j LEBIH SERU » KETIKA
S5ALAH S5ATU PESERTA

S5UDAH MEN.JAMWAB 10

KALI » MAKA PERMAINAN
AKAN SELESAT.

UNTUK ITU: PEMAIN BISA
MEMILIH UNTUK SERIUS
MENJAMWAB ATAU MEMILIH
UNTUK MENGECOH LAWAN
HINGGA SALAH.

INGAT: BAHWA STRATEGI
PERMAIAN SANGAT
BERPENGARUH .
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PETUNJUK PENGGUNAAM APLIKASI

£ PEMAIN - S5ELESAI

<E>“ SETELAH HWAKTU HABIS
J aATAU KETIKA SAaLAaH SATU
. PESERTA SUDAH MENJAMWAB
!@ fl_ 10 PERTANYAAN. MakKno
) PERMAIAN AaKaN
{*j- BERAKHIR.

PIALA EMAS AKAaN
DIBERIKAN KEPADA

JUaRA .

g VY @- @ PENGGUNA DAPAT KEMBALI

KE HMENU UTAMA DENGAN
MENEKAN TOMBOL RUMAH.

Mmenang

UNTUK MENGULANG
PERMAINAN PENGGUNA
DAPAT MENMEKAMN TOMBOL
RESTART » YANG BERADA
DI POSISI BERLAWANAN
DARI TOMBOL RUMAH.

APABILA SETELAH HWAKTU HABIS ATAU SETELAH
5ALAH S5ATU PEMAIN HMENJAMWAB 10 KALI MAKA
PEMENANG DITENTUKAN DENGAN JUMLAH BENAR
YANG LEBIH BANYAK DARI LAMWAN.
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PETUNJUK PENGGUNAAM APLIKASI

4 PEMAIN ATAU LEBIH

3 SEMUA PERATURAN DAN
<5> p— 7 : BENTUK PERMAINAN YANG
EJ i abDA PADA MENU INI
apaLAH SAMA DENGAN

PERMAINAN PADA -,

PEMAIN: KECUALI 1 HAL.

=)
4

U BUBILID ‘BEEISH Paba MODE PERMAIMNAN
INI - HAKTU TIDAK
BERJALAN. SEHINGGA

)| PERMAIAN BERAKHIR
KETIKA 5ALAH SATU TIM
sSUDAH MENJAKAB 10

Beruntunanda, dia Jang hadue di KaLTI.

sana =

o

P

i E =

l*

APABILA SETELAH HWAKTU HABIS ATAU SETELAH
5ALAH SATU TIM MENJAMWAB 10 KALTI MAKA TIHM
PEMENANG DITENTUKAN DENGAN JUMLAH BENAR
YANG LEBIH BANYAK DARI TIM LAMWAN.
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PENUTUP

TEBAK TANDA 77 MERUPAKAM GAME SEDERHANA
TENTANG ADU KETERAMPILAM MENEBAK TANDA
SERU DAN TANDA TANMYA DISUATU KALIMAT.

HALAU TERLIHAT SEDERHANA NAMUN TERDAPAT
UNSUR FUN BATTLE GAME YANG MENDIDIK
DIDALAMNYA.




