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PENDAHULUAN

APLIKAST BIBUL MERUPAKAN APLIKASI
BERBASIS HEB YAMNMG DAPAT DIBUKA
MENGGUNAKAN HEEB BROWSER MELALUI BERBAGAI
PERANGAKAT .

APLIKAST INT DIBUAT UNTUK MEMEBANTU
PEMEBELAJARAN MATEMATIKA KHUSUSNYA
OPERASI BILANGAM BULAT DIMANA BIBUL
MERUPAKAMN BERUPA PERMAINAN EDUKASTI
DENGAN METODE LATIHAN BERULANG YANG
DIBERIKANM DALAM BENTUK PUZZLE DIMANA
PENGGUNA PERLU MEMILTIH ANGKA YAMG
SESUAI.

APLIKAST INI JuUGA MEMILIKI FITUR UNTUK
MEMBUAT 5S0AL: SEHINGGA PENDIDIK DAPAT
MEMEBUAT S0AL DAN MEMEBERIKAN S0AL
TERSEBUT KE PARA PESERTA DIDIK.

DIHARAPKAN APLIKASI INI DAPAT MEMBANTU
S5ISHA SECARA EFEKTIF DAN FLEKSIBEL DALAM
PEMBELAJARAN.
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

HALAMAN MENU UTAMA

® HALAMAN  MENU  UTAMA
MERUPAKAN HALAMAN AWAL
B Bwl YANG AKAN DITAMPILKAN.
- - BERISI BEBERAPA TOMEOL
BREEAE 5 H s ehie ¥YANG AKAN MENGARAHKAN
“ KE MENU LAIN.

TERDAPAT TIGA TOMBOL
DIBAGIAN TENGAH DAN
5ATU TOMBOL DI BAGIAN
KANAN ATAS UNTUK
MELIHAT CRETIS.

TOMBOL BERMAIN AKAN
MENGANTARKAN KE MENU
PEMILTIHAN LEVEL

TOMBOL MEMBUAT S50AL
BERGUNA UNTUK MEMBUAT
S50AL DAN MEMEERIKAN
S50AL TERSEBUT KE
PESERTA DIDIK.

TOMBOL BERLAJAR UNTUK

MEMPELA.JART TENTANG
AL JABAR DAN CARA
MENGGUNAKAN APLIKAST
INI.
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PETUNJUK PENGUNAAN APLIKASI

HALAMAN MENU BELAJAR

«J PADA MENU BELAJAR TERDAPAT
== INFORMASI TENTANG KONSTANTA:
VARIABEL DAN SOLUST.

PEMBEAHASAN SEDERHANA INI JUGA

SECARA TIDAK LANGSUNG MEMEERI
Konshaniol TAHU BEAGAIMANA CARA
MENGERJAKAN SOAL PADA APLIKASI
INI.
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| ambang
pengganti suatu
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belum dikelahui
nilainya dengan
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variabel (8) \2)
difebut Juaa
peubah -

Fada Game ini,
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Merukapan Suku
dari suatu
bentuk al jaba
ang berupa
Bilangan dan
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onstanta apa

kita kuvanagkan ‘ “
dengan Hazil

Maka 7-5=2 T+5=7
Jadi Jawaban

adal ah 2




e "W Lo, P T L PP L, WP L, P L, P L, P L PP L W Lo P L

- ————————
PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MENU CREDITS

a PADA MENU INT
| Crodis DITAMPILKAN TIM YANG
MENGERJAKAN  APLIKASI

BEIBUL .

Tim Bibul

PADA BAGIAN KIRI ATAS:
Guru SMPN 27 Bal am TERDAPAT TOMBOL
=i ntichi =istaro KEMBALT KE MENU UTAMA.

Dezain ol eh

HMuzik ol &h

Eric HMabYasz
WU, soundimages, Oorg
lisgensi LCC1

Bandar Lampunsg
Z0E&5
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MENMU PILTHAN PERMAIAN

< () PENGGUNA DAPAT  MEMILIH
= L EMPAT PILIHAN PERMAINANM.
- TAMBAH
- KURANG
- KALI
. - BAGI
Tiafmb a'h'
- o MASING-MASING PILIHAN
s NANTINYA AKAN MENGANTARKAN
K'ufria’n g KE PEMILIHAN LEVEL .
e onlel) TOMEOL DI KIRI ATAS

BERFUNGSTI UNTUK KEMBALI KE
HALAMAN SEBELUMNYA

TOMBOL DI KANAN ATAS
BERFUNGSI UNTUK MELIHAT
CARA BERMAIN

J “J
Fermainan
selesai dika
Sentuh Obiek miﬁi?&ikfan
diba:j?tk‘n'l nil ai wariabel
Yang tepat
menghancurkannya hedal am kot ak
ot )|
g\Jv > i 4 >

MENU CARA BERMAIN
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MENMU PILITHAN LEVEL

<QJ KETIKA SUDAH MEMILIH
— 5ALAH SATU PILIHAN
PERMAINAN » MAKA

PENGGUNA AKAN MEMILIH
LEVEL PERMAINAN.

<)
B
-0

LEVEL BERIKUTHNYA AKAN
TERBUKA APABILA PEMAIN
SUDAH BERHASIL
MENYELESAIKAN
PERMAINAN SEBELUMNYA.

D
-0

[
[
E@

TERDAPAT DUA STAGE YANG MASING-MASING S5STAGE
MEMILIKT TOTAL 12 LEVEL.

TOTAL LEVEL PADA SETIAP PILIHAN PERMAIANAN ADALAH
249 .,

TOTAL JUMLAH LEVEL PADA SELURUH PERMAINAN ADALAH
LEBEIH DARI 100 LEVEL [TERMASUK MODE RAHASIA]
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PETUNJUK PENGGUNAAM APLIKASI

HALAMAN BERMAIN

Level i1-2 @G

Level 1-2

PEGGUNA AKAMN DIHADIRKAN
PERTANYAAN DAN MEMILIH
JAHABAN YANG ADA.

UNTUK MENJAWAB: PENGGUNA
DAPAT MENEKAN BALOK YANG
ADA DI BAWAH JAWABAN.

BALOK TERSEBUT AKAM HANCUR
DAN JAWABAN AKANM MELUNCUR
KE HWADAH PENAMPUNG JAWABAN
YANG ADA DI BAGIAN BAMWAH.

SECARA TIDAK LANGSUNG
SEBANARNYA DALAM PERMAINAN
JUGA MENGAJARKAMN TENTANG
HUKUM FISIKA.

JIKA JAWABAN BENAR MAKA AKAN

DITAMPILKAN TAMPILAN UNTUK
MEMILIH LEVEL SELANJUTNYA »
MENGULANG PERMAINAN ATAU

KEMBALT KE HMENU UTAMA
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

MEMEBUAT S5S0AL

@@ PARA PENDIDIK DAPAT
Sl MEMBUAT S0AL DENGAN
TIGA DAN LIMA PILIHAN.

UNTUK LIMA PILIHAN:

ii PERMAINAN PADA OPERASI
— TERSEBUT HARUS DI
SELESAIKAN.

«J

UNTUK MEMULAI 50AL »
PERTAMA PENDIDIK
MEMILIH S0AL PADA TIAP
PILITHAN: KEMUDIAN
PENDIDIK JUGA MEMILIH
VYARIABEL .

PILTHAN JAWABAN AKAN
MENYESUAIKAN DENGAN
S50AL YANG DIPILIH.

KEMUDIAN PERMAINAN
AKAN DIMULAI  KETIKA
TOMBOL MULAI DITEKAN. ey
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PENMUTUP

APLIKAST INT DIBUAT UNTUK MEMEBANTU
PEMEBELAJARAN MATEMATIKA KHUSUSNYA
OPERASI BILANGAM BULAT DIMANA BIBUL
MERUPAKAN BERUPA PERMAINAN EDUKAST
DENGAN METODE LATIHAN BERULANG YANG
DIBERIKAN DALAM BENTUK PUZZLE DIMANA
PENGGUNA PERLU MEMILTIH ANGKA YAMNMG
SESUAI.
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