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KATA PENGANTAR

Puji Syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa sehingga buku
panduan aplikasi SWOTE-MATH ini dapat terselesaikan. Aplikasi ini diisi dengan
materi sistem persamaan linear dua variabel yang ditujukan kepada siswa kelas 8
SMP, sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi siswa
kelas 8. Buku panduan ini kami susun untuk membantu guru dalam membuat dan

siswa dalam menggunakan aplikasi ini.

Kami menyusun buku ini menggunakan bahasa yang sederhana. Buku in juga
dilengkapi beberapa kegiatan langkah-langkah pembuatan aplikasi dan langkah-
langkah menggunakan aplikasi SWOTE-MATH.

Dengan segala rendah hati, kami berharap semoga aplikasi SWOTE-MATH
ini dapat bermanfaat dalam upaya meningkatkan pemahaman guru dan siswa

terhadap cara pembuatan dan penggunaan aplikasi ini.

Akhir kata semoga buku panduan ini dapat menjadi amal ibadah kami dalam
mengemban amanah Allah SWT, serta dapat bermanfaat dan berguna untuk kita

semua.

Kudus, 1 Mei 2022

Penulis
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam pembelajaran matematika tentu perlu adanya inovasi
pembelajaran yang baru agar dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Apalagi pada masa pandemi Covid-19 yang menuntut sistem pembelajaran
menjadi berubah dari pembelajaran konvensional ke pembelajaran daring.
Dalam pembelajaran daring tentunya tidak lepas dari penggunaan teknologi.
Dengan adanya kemajuan teknologi yang semakin canggih, juga dapat
dimanfaatkan dibidang pendidikan yaitu sebagai alat yang wajib dimiliki oleh
siswa dan guru dalam pelaksanaan pembelajaran daring/online, seperti
Smartphone atau Laptop. Akan tetapi, meskipun kebanyakan siswa
menggunakan Smartphone dalam kegiatan pembelajaran tentunya terdapat
perbedaan dalam setiap mata pelajaran. Salah satunya pembelajaran
matematika yang sebagian siswa berasumsi bahwa pelajaran matematika
sangat membosankan apalagi di masa pandemi seperti ini membuat siswa
agak kesulitan dalam memahami materi, hal ini tidak lain disebabkan adanya
peralihan sistem pembelajaran dari pembelajaran konvensional ke
pembelajaran daring/online.

Oleh karena itu, perlu adanya inovasi pembelajaran agar tercipta
pembelajaran matematika yang menyenangkan. Salah satunya dengan
penggunaan media pembelajaran berbasis software. Software adalah suatu
bagian dari sistem komputer yang tidak memiliki wujud fisik dan tidak
terlinat karena merupakan sekumpulan data elektronik yang disimpan dan
diatur oleh komputer berupa program yang dapat menjalankan suatu perintah.
Berdasarkan jenisnya software dapat diklarifikasikan menjadi tiga bagian
yaitu operating system (sistem operasi), programming language (Bahasa
pemograman), dan application program (program aplikasi). Dari ketiga jenis

software tersebut, tim kami berinisiatif untuk menciptakan media

pembelajaran yang berbasis software berupa application program (program
aplikasi) yaitu SWOTE-MATH.
SWOTE-MATH merupakan singkatan dari SPLDV With Borobudur

Temple Ethnomathematic yang berarti SPLDV (Sistem Persamaan Linier




1.2

1.3

14

Dua Variabel) yang dikaitkan dengan etnomatematika Candi Borobudur.

SWOTE-MATH disajikan dalam bentuk software berupa program aplikasi
dan merupakan output dari penggunaan software SAC (Smart Apps Creator).
SWOTE-MATH dilengkapi beberapa menu yaitu Menu Kl dan KD, Menu
Prasyarat, Menu Materi, Menu Contoh Soal, dan Menu Latihan. Sehingga
sangat cocok ketika digunakan pada pembelajaran matematika khususnya
pada materi SPLDV. Selain itu, siswa juga dapat menambah pengetahuan
tentang warisan budaya Indonesia khususnya Candi Borobudur yang dimana
merupakan salah satu keajaiban dunia yang harus dijaga dan dilestarikan.
Media pembelajaran SWOTE-MATH ini diharapakan dapat menjadi
salah satu contoh media pembelajaran berbasis software yang kemudian guru
dapat mengembangkan media pembelajaran lainnya. Dan harapan lain,
SWOTE-MATH mampu menjadi media pembelajaran yang dapat
menumbuhkan minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika. Dengan
dilengkapi berbagai menu diharapkan dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi SPLDV yang dikaitkan dengan etnomatematika Candi

Borobudur.

Sasaran
Sasaran dari media pembelajaran SWOTE-MATH ini adalah kelas VIII

semester 1.

Kompetensi Dasar
Kompetensi dasar yang digunakan untuk menyusun media
pembelajaran SWOTE-MATH ini adalah

4.5 Menyelesaiakan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan

linier dua variabel.

Tujuan

Dengan menggunakan media pembelajaran SWOTE-MATH (SPLDV
With Borobudur Temple Ethnomathematic) ini, diharapkan peserta didik
dapat menyelesaiakan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan
linier dua variabel yang dihubungkan dengan etnomatematika Candi

Borobudur sehingga mereka dapat mengetahui Candi Borobudur melalui
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pembelajaran matematika, serta dapat mengetahui konsep matematika yang
ada di Candi Borobudur.

Manfaat
a. Bagi Guru

» Mempermudah guru dalam membantu pemahaman siswa terkait
materi sistem persamaan linear dua variabel.

» Menambah wawasan mengenai media pembelajaran dalam
mengajarkan sistem persamaan linear dua variabel dengan
menggunakan media pembelajaran Dberbasis software berupa
SWOTE-MATH.

b. Bagi Peserta Didik
» Mempermudah peserta didik dalam memahami materi SPLDV.
» Mengenalkan peserta didik dengan etnomatematika yang terdapat

pada bangunan Candi Borobudur.




BAB 2. PROSES PEMBUATAN APLIKASI SWOTE-MATH

2.1 Persiapan Bahan
Sebelum membuat aplikasi ini, kita memerlukan beberapa bahan, di

antaranya

2.1.1 Aplikasi SAC (Smart Apps Creator)

Aplikasi ini digunakan untuk membuat media pembelajaran
interaktif SWOTE-MATH yang nantinya dapat dijalankan di android.
Sebelumnya, download dan install terlebih dahulu aplikasi ini.

2.1.2 Konsep Materi

Hal terpenting yang perlu disiapkan adalah konsep materi,
seperti kompetensi inti, kompetensi dasar, materi prasyarat, materi
yang akan disampaikan, contoh soal, dan latihan soal. Kesemua hal
tersebut dapat ditulis terlebih dahulu di Microsoft Word ataupun
media lainnya. Dalam pembuatan aplikasi SWOTE-MATH ini
menggunakan konsep materi sistem persamaan linear dua variabel
kelas 8 SMP dengan kompetensi dasar “menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sistem persamaan linear dua variabel”.

2.1.3 Desain Pendukung

Desain pendukung yang dimaksud seperti background, tombol

menu, gambar pendukung, audio, video, dan sebagainya yang akan

digunakan untuk menyusun aplikasi ini.

SRR T pcture Tooks Gambar SAC = U‘
o [N




2.2 Membuat Menu Utama (Menu Home)

1. Buka aplikasi Smart Apps Creator, tunggu hingga proses loading selesai.

2. Jika sudah terbuka akan muncul tampilan seperti di bawah ini.
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3. Pilih Android Phone, kemudian bagian Width dan Height biarkan saja.

Pilih orientasi Horizontal. Kemudian klik Submit.
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4. Kemudian, pada Navigate, klik slide pada Start Page.
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Pada langkah ini kita akan membuat tampilan awal ketika aplikasi kita

dijalankan.
Klik menu Insert — Image — pilih gambar yang akan dijadikan

background. Kemudian sesuaikan ukuran gambar.
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Dengan cara yang sama, inputkan gambar-gambar pendukung lainnya,

seperti foto pembuat, logo, dan nama aplikasi.
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Untuk menempatkan objek gambar di tengah, klik kanan gambar
tersebut, kemudian pilih Align Horizontal Center.

Berikan animasi pada gambar dengan cara klik objek gambar, kemudian
klik menu Animation, pilih salah satu jenis animasi (misalnya Float in).
Setelah mengklik Float in, klik Add.
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Kemudian beri tanda centang pada Play Animation When Browsing

untuk memainkan animasi ketika ditampilkan.
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9. Selanjutnya, pada Default Section, ganti nama dengan “Judul” dengan

cara klik kanan section, kemudian klik Rename Section.
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10. Pada section judul ini, kita akan memberi background dengan cara Insert

— Background — Extrude — pilih background yang ada di perangkat.

sman [0 <y 2 Untitied.ahl - SmartApps Creator 3(Trial Version)

Edit Insert Template  Animation  Interaction Page

L Ol B H B e

Q B OB Q| & W W@

Image :’r‘r“ia‘“g“e‘z Audio  Videov | Textv Tedtinput Bubbler | Formulaw Symbol S‘E";igiie Timer» | Counter~ | Holspot| Siide | Button | Website | HTML
7 £ & 2 = 56 5 2
el U OGS | O L R i e I
i (2| Delete
Start Page Document: U
B Apply to all pages

T 2R

11. Kemudian masukkan gambar tulisan judul aplikasi kita yaitu “SWOTE-
MATH?” dengan cara Insert — Image. Kemudian tempatkan di sebelah
kanan layar, dan beri animasi dengan cara yang sama seperti sebelumnya.

12. Selanjutkan masukkan gambar tombol Start dengan cara Insert — Image,

kemudian beri animasi.
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Tombol ini nantinya akan kita hubungkan ke menu Home apabila di klik.

Kita akan menghilangkan tombol Home bawaan aplikasi ini dengan cara
klik menu Page — Navigate Setting.
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Pada tampilan di bawabh ini, klik tombol Home.

smin [ &5, hutoial 53¢ 3hi - SmarApps Creatos 3(Trial Version) | =

E &8 =

Close Import
Navigation =P | gage

Preview

=

it
)
:

N e

Kemudian hilangkan centang pada Visible, lalu klik Submit.

Kemudian kita akan memberikan backsound di slide ini. Pertama,
masukkan logo sound berbunyi dan sound berhenti dengan cara Insert —
Image. Tombol ini akan berfungsi saat kita tekan, backsound akan

berhenti berbunyi maupun berbunyi kembali.
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Buat ukuran dua tombol tersebut sama, karena nantinya akan kita satukan

el ool

secara bertumpuk.

Selanjutnya, klik menu Page - BGM — Add BGM - pilih audio yang

akan dijadikan sebagai background music atau backsound.
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Klik tombol sound yang non aktif, kemudian pada Setting beri tanda
centang Hide Object When Browsing untuk menghilangkan tombol ini

ketika ditampilkan.
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Kemudian klik tombol sound yang aktif, beri interaksi apabila disentuh

maka tombol sound non aktif akan muncul (tampil). Caranya klik menu
Interaction - Touch — pada Object pilih tombol sound non aktif —
kemudian klik Appear — Add.
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Kemudian kita akan memberi interaksi pada tombol sound yang aktif
tersebut apabila disentuh maka tombol sound aktif tersebut akan hilang.
Caranya klik menu Interaction — Touch — pada Object pilih tombol
sound aktif — kemudian klik Hide — Add.
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20. Kemudian kita akan memberi interaksi jika tombol sound non aktif
disentuh maka tombol sound aktif akan muncul. Caranya klik tombol
sound non aktif — klik menu Interaction — Touch — pada Object pilih

tombol sound aktif — kemudian klik Appear — Add.
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21. Selanjutnya kita akan memberi interaksi jika tombol sound non aktif
disentuh maka tombol sound non aktif tersebut akan hilang. Caranya klik
tombol sound non aktif — klik menu Interaction — Touch — pada Object

pilih tombol sound non aktif - kemudian klik Hide — Add.
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22.
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Lalu kita akan memberi interaksi berupa, apabila tombol sound aktif

ditekan maka background music akan berhenti, dengan cara klik tombol
sound aktif — klik menu Interaction — Touch — pada Object pilih tombol

sound aktif — kemudian klik Stop Background Music — Add.
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Kemudian, apabila tombol sound non aktif ditekan maka background
music akan berbunyi kembali. Caranya klik tombol sound non aktif —
klik menu Interaction — Touch — pada Object pilih tombol sound non

aktif — kemudian klik Play Background Music — Add.
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Selanjutnya, satukan kedua tombol sound tersebut dengan cara geser dan

bertumpuk jadi satu. Buat sound aktif di bagian atas dan sound non aktif

di bagian bawah sound aktif. Sebelumnya, klik kanan pada tombol sound

non aktif, kemudian pilih Send to Back agar posisinya di belakang sound
aktif.
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25. Hasilnya seperti gambar di bawah ini.
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26. Untuk melihat hasilnya, klik Preview, kemudian tekan tombol sound.
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Untuk kembali, klik tombol lingkaran yang ditunjukkan anak panah.
27. Selanjutnya kita akan membuat Section Home, dimana di slide ini kita
akan memberi menu-menu yang menghubungkan setiap section-nya.

Caranya klik kanan pada Section Judul, kemudian klik New Section.
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Kemudian rename section tersebut dengan nama “Home” dengan cara
klik kanan — Rename Section.

Selanjutnya kita akan menghubungkan tombol start yang ada di section
Judul ke section Home, yaitu apabila tombol start di klik, slide akan
berpindah ke Home. Caranya klik tombol start yang ada di section Judul
— klik menu Interaction — Touch — pada Object pilih tombol start —
Switch Page — klik Section Home — kemudian double klik slide kedua

— kemudian klik Submit.
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30. Lalu tambahkan background di section Home dengan cara Insert —

31.

32.

33.

Background — Extrude.

Kemudian masukkan tombol menu-menu yang nantinya kita hubungkan
ke setiap section. Caranya Kklik Insert — Background — pilih gambar
tombol menu yang sudah dibuat.
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Atur ukuran gambar dengan cara zoom menggunakan kursor dan

tempatkan posisi sesuai keinginan. Jangan lupa diberi animasi melalui
menu Animation.
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Selanjutnya kita akan memberi hotspot untuk menghubungkan setiap
tombol menu ke section yang lain. Caranya klik menu Insert — Hotspot
— sesuaikan ukuran dengan setiap menu. Kemudian Copy-Paste dan

tempatkan di atas menu yang lainnya.
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Lalu, buatlah section-section yang akan diisi dengan menu-menu tersebut
(Kl dan KD, Prasyarat, Materi, Contoh Soal, Latihan Soal, Profil Penulis,

dan Penutup). Caranya klik kanan Section Home — New Section —

kemudian rename section tersebut menjadi “KI dan KD”.
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Lakukan hal yang sama untuk memperoleh section berikutnya dan
rename setiap section-nya.

Hubungkan setiap tombol menu yang ada di section Home tadi ke section
yang sudah dibuat. Caranya klik hotspot yang ada di atas tombol Kl dan
KD - Interaction —» Touch — pada Obiject, klik hotspot yang ada ada di

atas tombol KI dan KD — Switch Page — pilih section KI dan KD.
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Lakukan hal yang sama untuk menghubungkan setiap tombol menu ke

setiap section yang dibuat tadi.

2.3 Mengisi Setiap Menu
2.3.1 Menu Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
1. KIlik slide yang ada di section KI dan KD.

2. Masukkan background dengan cara Insert — Background —

Extrude.
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3. Kemudian masukkan tombol home dengan cara Insert — Image.
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Sesuaikan ukurannya, kemudian tempatkan di pojok Kiri atas.
Jangan lupa diberi animasi menggunakan Animation.

Lalu beri interaksi apabila tombol home disentuh, slide akan
menuju ke section Home. Caranya klik tombol home tersebut —
klik menu Interaction —» Touch — pada Object, klik tombol home

— Switch Page — pilih section Home.




Selanjutnya kita akan memasukkan tulisan “Kompetensi Inti” dan

“Kompetensi Dasar” serta frame transparan yang sudah disiapkan

sebelumnya. Klik Insert — Image.
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Jangan lupa diberi animasi setiap objek tersebut.
Lalu, masukkan teks untuk menuliskan kompetensi inti dan
kompetensi dasarnya. Caranya klik menu Insert — Text —

Horizontal Text.
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Ketikkan teks di dalam kotak dialog teks.

i AppS Creator 3(Tial Version)

Untuk mengedit jenis huruf, ukuran, perataan, dan warna, blok

teks yang akan diedit — klik menu Edit. Sesuaikan dengan selera.
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Berikan animasi juga pada teks tersebut supaya menarik.
2.3.2 Menu Prasyarat
1. Kiik slide yang ada di section Prasyarat.
2. Masukkan background melalui menu Insert.
3. Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka

section Prasyarat dan paste.
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4. Selanjutnya, masukkan gambar tulisan PRASYARAT dengan

cara klik menu Insert — Image.
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Sesuaikan ukurannya dan tempatkan tulisan tersebut di tengah
(klik kanan objek — Align Horizontal Certer). Jangan lupa diberi
animasi melalui menu Animation.

Lalu masukkan juga frame transparan melalui menu Insert —
Image. Sesuaikan ukuran dan tempatkan objek di tengah dengan
cara klik kanan objek — Align Horizontal Certer.

Masukkan teks melalui menu Insert — Text — Horizontal Text.

Kemudian atur jenis huruf, ukuran, dan warna, serta tempatkan
objek di tengah.

iy [2) <

Selanjutnya kita akan memasukkan tombol-tombol materi
prasyarat yang nantinya jika di tekan akan menuju ke masing-

masing materi prasyarat tersebut. Caranya klik menu Insert —
Image.
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BentukAljabar  Persamaan Lineur Bentic den
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Berikan animasi setiap objek tersebut melalui menu Animation.

Kemudian kita akan memberikan penghubung vyaitu ketika
tombol setiap menu prasyarat tersebut ditekan maka akan menuju
ke slide yang berisi materi prasyarat. Caranya klik menu Insert —»

Hotspot. Sesuaikan ukuran hotspot dengan tombol tersebut.
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BentukAljabsr  Persamaan Linear Beatuk dan
Sam Vasiabel Penyelesaian SPLDV

Lakukan hal yang sama untuk tombol prasyarat yang lainnya.
Selanjutnya kita akan membuat halaman (slide) baru untuk diisi
dengan masing-masing materi prasyarat. Klik kanan pada slide

prasyarat — New Page.
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10. Masukkan background (Insert — Background) dan tombol home

(copy paste yang ada pada slide sebelumnya).
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Lakukan hal yang sama hingga mendapatkan 4 slide yang sama.
13. Selanjutnya buka kembali slide 5 (slide pertama setelah halaman
prasyarat).
14. Kemudian masukkan frame transparan dengan cara klik menu

Insert — Image. Tempatkan di sebelah Kiri.
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15. Masukkan juga gambar stupa untuk memperkuat unsur
etnomatematikanya. Tempatkan di sebelah kanan.
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16. Kemudian masukkan teks soal yang berisi tentang permasalahan

bentuk aljabar yang dikaitkan dengan etnomatematika pada Candi

Borobudur. Klik menu Insert —» Text — Horizontal Text.
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Beri animasi pada teks tersebut melalui menu Animation.
17. Selanjutnya, buat teks baru lagi untuk menuliskan jawaban

dengan cara klik menu Insert — Text — Horizontal Text.

18. Lalu, kita aka membuat kotak teks yang nantinya user dapat

menginputkan jawaban. Caranya klik Insert — Text Input.

L - = ingkat Arupadbatu di lantsi 7 adalah ©mete kbik.




19. Untuk mengatur ukuran huruf dan warna huruf yang akan
diinputkan oleh user, dapat melakukan pengaturan di jendela

setting sebelah kanan.
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20. Kemudian kita akan memberikan tombol back yang berfungsi
apabila ditekan, maka slide akan menuju ke halaman awal
Prasyarat. Klik menu Insert — Image. Tempatkan di sebelah

pojok kiri bawah.
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21. Beri interaksi yaitu apabila tombol back ditekan, maka slide akan
kembali ke halaman awal Prasyarat (slide 4). Klik menu
Interactiont — Touch — pada Obiject, pilih tombol back — Switch

Page.
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22. Pilih section Prasyarat, kemudian double klik slide 4, lalu Submit.
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23. Selanjutnya, buka kembali slide 4 (halaman awal Prasyarat). Kita
akan memberi interaksi jika tombol prasyarat Bentuk Aljabar di
klik, maka slide akan menuju ke slide 5 (slide yang berisi materi
prasyarat bentuk aljabar). Caranya klik hotspot di atas tombol
Bentuk Aljabar — Interaction - Touch — pada Object, pilih
hotspot di atas tombol Bentuk Aljabar — Switch Page.
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24. Pilih section Prasyarat, kemudian double klik slide 5, lalu Submit.
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25. Untuk membuat prasyarat yang kedua dan ketiga, lakukan
langkah yang sama seperti di atas.
2.3.3 Menu Materi
1. Kiik slide yang ada di section Materi.
2. Masukkan background melalui menu Insert.
3. Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka

section Materi dan paste.

4. Lalu, Copy Paste slide tersebut hingga menjadi 5 slide, dengan
cara klik kanan slide 9, klik Copy Page, kemudian klik kanan lagi,
klik Paste Page, ulangi hingga menjadi 5 halaman (slide).

5.  Kemudian pada slide 9, masukkan frame transparan dengan cara

klik menu Insert — Image. Tempatkan di sebelah kiri halaman.
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6. Masukkan juga gambar struktur bangunan Candi Borobudur

melalui Insert — Image. Letakkan di sebelah kanan halaman.
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7. Masukkan lagi gambar tulisan Materi.
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8. Lalu masukkan soal cerita yang berisikan permasalahan sistem
persamaan linear dua variabel yang dikaitkan dengan unsur




10.

etnomatematika Candi Borobudur. Klik menu Insert — Text —

Horizontal Text.
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Beri animasi pada teks tersebut melalui menu Animation.
Kemudian masukkan tombol next dengan cara klik menu Insert

— Image. Tempatkan di sebelah pojok kanan bawah.
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Beri animasi tombol tersebut melalui menu Animation.

Selanjutnya kita akan memberi interaksi pada tombol next apabila
ditekan maka akan menuju ke slide selanjutnya. Caranya klik
menu Interaction — Touch — pada Object, pilih tombol next —

Switch Page.
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11. Pilih section Materi, kemudian double klik slide 10, lalu Submit.
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12. Selanjutnya pada slide 10, masukkan gambar langkah-langkah

penyelesaian soal pada slide 9. Caranya klik menu Insert —

Image.

Beri animasi objek tersebut melalui menu Animation.
13. Masukkan juga tombol back dan tombol next melalui menu Insert
— Image. Letakkan tombol back di sebelah pojok Kiri bawah dan

tombol next di sebelah pojok kanan bawah.

menyelesaikan SPLDV

= mengubsh kalimat pada | menggunakan penyelesaian [

soal menjadi kalimat yang diperoleh untuk
matematika menjawab soal




14. Selanjutnya kita akan memberi interaksi pada tombol back
apabila ditekan maka slide kembali ke slide 9. Caranya klik menu

Interaction — Touch — pada Object, pilih tombol back — Switch
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15.
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16. Beri juga interaksi pada tombol next, yaitu apabila tombol next
ditekan maka slide akan menuju ke slide 11. Caranya seperti pada
langkah sebelumnya, namun pada kotak dialog Page Switching,
double klik slide 11.

17. Selanjutnya, untuk membuat materi pada slide 11, 12, dan 13
caranya sama seperti di atas, yaitu memasukkan objek gambar,
teks, dan teks input, serta tombol back dan next beserta

interaksinya. Untuk slide 13, tombol next tidak perlu.
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e Slide 11

Misalkan x menyatakan banyaknya stupa di lantai 8
takan banyaknya stupa di lantai 9

stupa” dapat dibuat kalimat matematika :
[ ]

8 adalah 3 4" dapat dibuat kalimat matematika :
xy=

Ax=1 Vasiondic

_Iaguiian o s =0
lad, model matematika darl permasalahan tersebut adalah

y menyal
Pada kalimat Jumiah total stupadi lantai 8 dan lantai 9 adalah 56 bush

i © danlanta

[
= Eliminas! persamaan 1 dan 2
x+y=56 [x4]
B L ax-3y=0 [x1|
b a v
i |
e 2| < ¥=
== Substituslkan nlal y ke salah satu persamaan, misal ke persamaan 1
X x+y=56
\ F x+[_1=5
b xel ]
[ ]

Jadi, banyaknya stupa di lantai 8 ada [ buah
dan di lantai 9 ada buah stupa.

2.3.4 Menu Contoh Soal
Klik slide yang ada di section Contoh Soal.

section Contoh Soal dan paste.

Masukkan background melalui menu Insert.

Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka
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4. Gandakan slide tersebut dengan cara klik kanan slide yang aktif
— Copy Page — klik kanan lagi — Paste Page. Lakukan hal yang
sama hingga menjadi 4 slide, yaitu slide 14, 15, 16, dan 17.

5. Pada slide 14, masukkan gambar tulisan Contoh 1, frame
transparan, dan Candi Borobudur. Tempatkan seperti gambar di

bawah ini.
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Pada gambar Contoh 1, beri animasi melalui menu Animation.
6. Lalu masukkan teks soal melalui Insert — Text — Horizontal
Text.
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10.

11.

Kemudian masukkan tombol next melalui menu Insert — Image
dan beri animasi melalui menu Animation.

Lalu beri interaksi apabila ditekan maka slide menuju ke slide 15.
Caranya klik menu Interaction — Touch — pada Object, pilih

tombol next — Switch Page.

Berapakah jumlah masing-masing stupa i
lantal 7 dan lantai 87

Pilih section Contoh Soal, kemudian double klik slide 15, lalu

Submit.
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Selanjutnya kita akan mengisi slide 15 yaitu pembahasan pada

soal di slide 14. Masukkan frame transparan, tombol back, dan
tombol next. Beri animasi pada tombol back dan tombol next.

Tuliskan pembahasan soal menggunakan menu Insert — Text —

Horizontal Text.




12.

13.
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Selanjutnya kita akan memberi interaksi pada tombol back, yaitu
apabila ditekan, slide akan kembali ke slide 14. Klik menu
Interaction — Touch — pada Object, pilih tombol back — Switch

Page.
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Pilih section Contoh Soal, kemudian double klik slide 14, lalu
Submit.
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14. Untuk membuat interaksi pada tombol next, langkahnya seperti di

atas, namun pada kotak dialog Page Switching, double klik slide
16.

15. Lakukan hal yang sama untuk membuat contoh soal yang kedua
di slide 16 dan 17. Berikut hasilnya.
e Slide 16

lorang yang setiap lorong berisi panel relief dengan cerita
berbeda beda. it
n

v G
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g ©

Misal : Diperdieh :
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m=3522
m=176

| n=m-20.
b N seanumnya, substtusikan
r;—,;: h = r‘—' i persamaan (2) ke persamaan (1)
Jad), jumiah panel relief d lorong etiga adalah 176.  seting
in a ! /L\ L

=y S
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2.3.5 Menu Latihan Soal
1. Kiik slide yang ada di section Latihan Soal.
2. Masukkan background melalui menu Insert.
3. Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka
section Latihan Soal dan paste.
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Lalu masukkan gambar “LATIHAN SOAL” melalui menu Insert

— Image dan beri animasi melalui menu Animation.
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tunjut Pengegaan

Kemudian beri keterangan waktu pengerjaan dan skor maksimal.

Klik Insert — Text —» Horizontal Text. Beri animasi melalui menu

Animation.

‘SWOTE-MATH tatorial ahl - Smar Apps Crealor 3(Tfal Version)

Website

—|a|x

@

® @ | B l|
wu | urp | Tave | preew

)] 20220407_072524_15n0

%.- | Petinjuk Pengenaan -

o
0[] 20220427 154106 png
o

1000 hami-png-7433-remavedg-p|

LATIHAN SOAL




Beri petunjuk pengerjaan juga agar siswa tidak kebingungan. Klik

Insert — Text — Horizontal Text dan beri animasi.
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Selanjutnya kita akan memberi tombol start yang nantinya jika
ditekan, akan mulai waktu pengerjaan soal. Klik menu Insert —

Image dan beri animasi.
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Kemudian buat halaman (slide) baru dengan cara klik kanan slide
18, lalu klik New Page.
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tombol tersebut, waktu akan berjalan.
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Beri interaksi tombol start, yaitu apabila ditekan, akan menuju ke
slide 19. Klik tombol start — klik menu Interaction — Touch —

pada Object, pilih tombol start — Switch Page.
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12. Masukkan keterangan soal, waktu, dan skor. Klik Insert — Text

— Horizontal Text dan beri animasi.
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13. Kemudian masukkan waktu 5400 detik (90 menit) dengan cara

klik menu Insert = Timer — Global Timer.
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Pada Global Timer Maksimum, isi 5400 dan beri centang pada
Play When Bowsing.
14. Kemudian masukkan nilai/skor dengan cara klik menu Insert —

Counter — Global Counter.
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15.

16.

17.
18.

Pada Minimum Value isi 0 dan Maximum Value isi 80 (karena soal

berjumlah 8, setiap soal akan diberi nilai 10).
Lalu ketikkan soal melalui menu Insert — Text — Horizontal Text

dan beri animasi.
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Masukkan pilihan jawaban A, B, C, dan D melalui menu Insert

— Image, kemudian ketikkan jawaban setiap pilihan melalui

menu Insert — Text — Horizontal Text dan beri animasi.

Kemudian masukkan tombol next seperti biasa.

Tombol next ini akan disembunyikan terlebih dahulu, dan akan
muncul ketika user sudah memilih pilihan jawaban. Caranya beri
tanda centang pada Hide Object When Browsing. Tujuannya

adalah agar ketika tampil, tombol ini tidak mucul terlebih dahulu.
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20.
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Kemudian masukkan tanda jawaban benar dan salah. Tanda ini
akan muncul sesuai pilihan jawaban dari user. Klik Insert —

Image.

SWOTE-MATH tulorial ahl - Smart Apps Creator 3Trial Version) |=18]x
e insert emplate [-)
N gow | ey %3 ,8ing ToFront 1y Bing Foward =
| |Gt i = &

Hew

A SencoBack [hSendBacoward | image  Tete | Print | Prevew

Begin

i

& i

i T T T

— [ Propeny | _Larer
image. | 20220427 184850000

0 m@ & -

5400 S

 Sefing -]
x|o |px ¥ |59
wiar 1920 |mx aant [ss0

Rotate: [0 cegree opacne [100%]

[FRAspect Rato|

v semng

Hide Objed When Browsing &

Draggng fu}

Allowmage Zoom )
SstLink Torast |

+ Sige Biding 5

Bind Sllding In This Page

P Siifinn hésusss PAnkd

| 43% —'—‘+ 'z!

Non aktifkan terlebih dahulu tanda benar dan salah ini agar tidak
mengganggu saat proses pengeditan. Caranya klik Layer,
kemudian tanda mata dihilangkan.
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21.

22.

23.

Jangan lupa sembunyikan tanda benar dan salah terlebih dahulu
dengan memberi centang pada Hide Object When Browsing.

Selanjutnya kita akan memberikan pilihan jawaban yang benar.
Klik pilihan B — Interaction — Touch — pada Object, pilih tanda
benar — Appear. Artinya, jika user menekan pilihan B maka

tanda benar akan muncul.
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Selanjutnya kita juga akan memberikan pilihan jawaban yang
salah. Klik pilihan A — Interaction — Touch — pada Obiject, pilih
tanda salah — Appear. Artinya, jika user menekan pilihan A maka

tanda salah akan muncul.
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Lakukan perlakuan yang sama untuk pilihan yang C dan D.
Kemudian kita akan memberi nilai untuk pilihan jawaban yang
benar. Klik pilihan B — Interaction — Touch — pada Object, pilih

Counter — Increase Counter. Masukkan nilai 10, lalu Submit.
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Artinya, jika user menekan pilihan B, maka skor akan bertambah
10, dan jika user menekan pilihan selain B, maka skor akan tetap.
24. Kemudian kita akan memberi interaksi jika user menekan salah
satu pilihan jawaban, maka tombol next akan muncul. Cara klik
pilihan A — Interaction - Touch — pada Object, pilih tombol

next — Appear.

anyaknya tngkatan yang
an yang berbentuk lingleran,

Lakukan hal yang sama untuk pilihan jawaban yang lain.
25. Lalu beri interaksi pada tombol next, jika ditekan akan menuju ke
slide (soal) berikutnya. Caranya sama dengan yang sebelumnya.
26. Kita juga akan memberi interaksi jika tanda benar dan salah
muncul maka waktu akan berhenti sejenak. Caranya klik tanda
benar — Interaction — Appear — pada Object, pilih Timer —

Pause.




27. Kemudian Copy Paste slide soal nomor 1 ini ke slide-slide yang
lain, hingga soal ke 8. Lalu edit dengan perlakuan yang hampir
sama dengan di atas.

28. Setelah slide soal ke 8 (slide 26), buat slide baru (caranya sama
dengan membuat halaman/slide baru pada langkah sebelumnya)
untuk menampilkan perolehan skor dan sisa waktu.

29. Tambahkan background dan tombol home (caranya sama dengan
sebelumnya) pada slide 27.

30. Kemudian masukkan frame transparan, tulisan skor, dan sisa

waktu melalui menu Insert — Image serta beri animasi (kecuali

Insert

SISA WAKTU :

31. Lalu, masukkan skor dengan menu Insert — Counter dan sisa
waktu dengan menu Insert — Timer. Pada Counter, isikan nilai

minimum 0 dan nilai maksimum 80, dan pada Timer atur waktu




maksimum 5400 detik (seperti pengaturan pada langkah

sebelumnya).
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32. Khusus pada Setting Timer, hilangkan tanda centang pada Play

When Browsing.

SKORANDA: | O |
s's“ wm u : 'ﬁ%; detik

33. Lalu masukkan tombol kerjakan lagi. Tombol ini nantinya akan

berfungsi jika ditekan maka user akan kembali ke slide awal

latihan soal (yang ada tombol start-nya). Klik menu Insert —

Image dan beri animasi.

&%

SKORANDA: | 0
SISAWAKTU : 5400 detic
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34. Beri penghubung tombol tersebut dengan cara klik menu Insert

— Hotspot. Tempatkan di atas tombol tersebut.

% ~ a e d[EPEIR T e
35. Sekarang kita akan memberi interaksi jika tombol tersebut

ditekan, skor akan kembali nol. Caranya klik hotspot tersebut —
Interaction — Touch — pada Object, pilih Counter — Reset

Counter.
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Interaction Sefing.
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36. Kita juga akan memberi interaksi jika tombol kerjakan kembali
ditekan maka waktu akan berhenti dan kembali ke semula.
Caranya klik hotspot tersebut — Interaction - Touch — pada

Obiject, pilih Timer — Stop.




37. Kemudian beri interaksi juga apabila tombol kerjakan kembali

ditekan maka akan menuju ke slide 18 (slide yang berisi tombol
start pengerjaan soal). Caranya klik hotspot tersebut —

Interaction — Touch — pada Object, pilih hotspot — Switch Page.
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2.3.6  Menu Profil Penulis
1. KIlik slide yang ada di section Profil Penulis.
2. Masukkan background melalui menu Insert.
3. Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka

section Profil Penulis dan paste.
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Lalu masukkan frame transparan melalui Insert — Image.
Kemudian masukkan foto penulis 1 melalui Insert — Image.

Sesuaikan ukurannya dan tempatkan sesuai keinginan.
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Beri animasi supaya lebih menarik, melalui menu Animation.

Selanjutnya masukkan identitas penulis 1, caranya klik menu
Insert — Text — Horizontal Text. Tempatkan di sebelah gambar

penulis 1.
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Beri animasi supaya lebih menarik, melalui menu Animation.




7. Lakukan hal yang sama untuk membuat penulis 2, penulis 3, dan

dosen pengampu.
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2.3.7 Menu Penutup
1. Kilik slide yang ada di section Penutup.
2. Masukkan background melalui menu Insert.
3. Kemudian buka section KI dan KD, copy tombol home, lalu buka
section Penutup dan paste.

4. Masukkan frame transparan melalui Insert — Image.

‘SWOTE-AUTH tutorial ahl - Smart Apps:
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5. Lalu masukkan teks yang berisi penulis, desain, editor,
penyunting, dan copyright. Caranya klik menu Insert - Text —

Horizontal Text. Buat teks rata tengah.
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Beri animasi supaya lebih menarik, melalui menu Animation.

2.4 Mematikan Fungsi Geser Slide
Hal ini perlu dilakukan agar user tidak dapat menggeser slide dan hanya
bisa membuka slide-slide dengan cara menekan tombol-tombol yang sudah
dipersiapkan.
1. Buka kembali slide 1.
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2. KIlik menu Page, lalu klik Close Navigation.
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3. Lakukan langkah yang sama untuk slide yang lainnya.




2.5 Menyimpan Project

2.5.1 Menyimpan dalam Bentuk Project

Menyimpan dalam bentuk project bertujuan agar file yang sudah

disimpan bisa dibuka kembali dan diedit kembali. File ini memiliki

format .ahl

Klik logo Smart yang ada di pojok kiri atas.
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StatPage t
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Klik Save As.
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Kemudian pada File Name isikan nama file “SWOTE-MATH”.
Lalu pilih tempat penyimpanan. Jika sudah, klik Save.
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2.5.2 Menyimpan Menjadi Aplikasi Android

Pada langkah ini, kita akan mengubah project yang sudah dibuat
menjadi aplikasi android. File ini memiliki format .apk

1. Klik logo Smart yang ada di pojok Kiri atas.
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4. Laluisikan :
App Name : SWOTE-MATH
Bundle Identifier : com.swotemath.smartapps
Versi Code 1




Device dpi : 300

Monitor Scale . Keep Proportion (untuk menyimpan

perbandingan ukuran layar di setiap HP)
Icon : masukkan logo aplikasi dengan ukuran

maksimal 512 x 512 dengan format gambar logo .png
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Kemudian klik Submit.

Tunggu hingga proses selesai. Semakin besar ukuran file maka

semakin lama proses output menjadi .apk




BAB 3. CARA MENGGUNAKAN APLIKASI SWOTE-MATH

3.1 Menjalankan Aplikasi SWOTE-MATH
1. Kilik logo aplikasi SWOTE-MATH yang ada di smartphone Anda.

ax+by=¢c

2. Tunggu hingga muncul halaman seperti berikut.

GPLW WITH BOROBUDI.IR TEMPLE
ETHNOMATHEMATIC

Smart Apps Creatof

Fungsi tombol :
e Speaker : untuk menghidupkan dan mematikan music.
e Start  :untuk memulai belajar.
3. Selanjutnya klik tombol start, maka akan muncul halaman home.

Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman tadi.




3.2 Membuka Menu Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
1.

Pada halaman home, klik menu KI dan KD.

Wor

d (Product Actvation Failed)

5 WORDS

Mengolah, menyaji, dan menalar
dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi,

dan membuat) dan ranah abstrak Menyelesaikan masalah yang

(menulis, membaca, menghitung, g berkaitan dengan sistem persamaan
menggambar, dan mengarang) sesuai linear dua variabel.

dengan yang dipelajari di sekolah

dan sumber lain yang sama dalam

sudut pandang/teori.

= ~ Al M 1 8 TE B8]
Tombol home berfungsi untuk kembali ke halaman home.

3.3 Membuka Menu Prasyarat

1.

Pada halaman home, klik menu Prasyarat.

@ Buku Pandusn SWOTEMATH




2. Maka akan terbuka halaman materi prasyarat.

Sebell w mempelajari materi ini, kalian periu e
. @embahmaten

3. Kemudian buka ketlga materi prasyarat tersebut.
4. Kilik tombol Bentuk Aljabar.

Sebdundga@n mempelajari materi ini, kalian ‘periu
mmgmgd@bahmaten

5. Kemudian baca permasalahan yang disajikan dan isikan jawaban di kotak

yang sudah disediakan.

7

Stupa merupakan bangunan yang terbuat  ....
dari batu berbentuk menyerupai genta,
sebagai bangunan suci agama Budha dan *::::
tempat menyimpan relik atau benda-benda
suci.

Tahukah kamu, Candi Borobudur memiliki
stupa yang menyerupai kerucut. Jumlah stupa
pada setiap tingkatan di Candi Borobudur
memiliki jumlah yang berbeda-beda. Pada
tingkat Arupadhatu di lantai 7, jumlah stupa
sebanyak 16 buah. Jika volume satu stupa
tersebut adalah x meter kubik. Dapatkah
kalian menentukan total volume stupa
tersebut?




6.

7.
8.

9.

Jika sudah klik enter. Jawaban yang benar akan muncul tanda benar. Jika

jawaban salah, tidak akan muncul tanda benar.

Kemudian klik tombol back untuk kembali ke halaman prasyarat.

Klik tombol Persamaan Linear Satu Variabel.

penyelesaian.

ENES) :rL

F

Tahukah kamu, Candi Borobudur dibangu
menggunakan batu-batu berbentuk balok
yang disusun sedemikian rupa. Diperkirakan
jumlah batu-batu tersebut adalah 2.000.000
potong batu dengan total volume keseluruhan

i sekitar 55.000 meter kubik.
" Berapa cm kubik volume satu batu tersebut?

)

T

Kemudian baca permasalahan yang disajikan,

lalu

klik tombol

10. Lalu ketikkan jawaban Anda. Jawaban yang benar akan muncul ke

langkah berikutnya. Jika jawaban yang salah, langkah berikutnya tidak

akan muncul.




11. Klik tombol back untuk kembali ke halaman prasyarat.
12. Lalu Klik tombol Bentuk dan Penyelesaian SPLDV.

Sdﬂdun;_&agn r_nempe!ajari materi i
mengngai@bah materi

13. Kemudian baca permasalahan yang dlsajlkan dan jawablah pertanyaan
dengan cara mengklik salah satu pilihan jawaban yang Anda anggap
benar. Jawaban yang benar akan muncul tanda benar, dan jawaban yang

salah akan muncul tanda salah.

x, ol

Candi Borobudur memiliki beberapa
tingkatan salah satunya adalah tingkatan -:
Arupadhatu. Tingkatan ini terletak di lantai 7,
lantai 8, dan lantai 9. Di setiap lantainya
memiliki jumlah stupa yang berbeda-beda.
Diketahui jika jumlah total stupa di lantai 7 (x)
dan lantai 8 (y) adalah 40 buah stupa,
sedangkan perbandingan banyaknya stupa
pada lantai 7 (x) dan lantai 8 (y) adalah 2: 3.

Manakah di antara bentuk SPLOV berikut
yang sesuai dengan permasalahan di atas?




14. Klik tombol back untuk kembali ke halaman prasyarat dan tombol home
untuk kembali ke halaman home.

3.4 Membuka Menu Materi
1. Pada halaman home, klik menu Materi.

2.

o LVSIERY

Candi salah satu
bersejarah yang beriokasi di Kota Magelang. Candi ini
dibangun pada masa Syailendra sekitar abad ke-8 «:«s
Masehi.

Candi Borobudur memiliki beberapa tingkatan, yaitu
dari bawah ke atas berturut-turut Kamadhatu,
Rupadhatu, dan Arupadhatu. Arupadhatu terletak di
lantai 7, lantai 8, dan lantai 9. Di setiap lantainya memiliki
jumlah stupa yang berbeda-beda. Diketahui jika jumlah
’ . total stupa dilantai 8 dan lantai 9 adalah 56 buah stupa,
IS~ . sedangken perbandingan banyaknya stupa pada lantai
s+ 8danlantai 9 adalah 3: 4.
' Dapatkah kali bentuk SPLDV yang

/Ld\engan permasalahan di atas dan menentukan masing-
m

asing jumlah stupa di lantai 8 dan lantai 97

13 1 0 @ B 5l
Klik tombol next untuk menuju ke halaman berikutnya.

N

3. Di halaman ini, Anda akan disajikan langkah-lanngkah dalam

menyelesaikan suatu permasalahan sistem persamaan linear dua variabel.

Buk duct A =

mengubah kalimat pada menggunakan penyelesaian
soal menjadi kalimat yang diperoleh untuk
matematika menjawab soal



4. Kemudian klik tombol next.
5. Di sini Anda akan diajak berpikir untuk menyelesaikan permasalahan

secara bertahap. Isikan jawaban dengan benar. Langkah selanjutnya akan

muncul jika jawaban yang Anda masukkan benar.

i %) ‘SWWOTE-MATH tutoria ahi - Smart Apps Creator 3(Trial Version) [EE=1ES

Misalkan x menyatakan banyaknya stupa di lantai 8

y menyatakan banyaknya stupa di lantai 9 .
Pada kalimat "jumlah total stupa di |antai 8 dan lantai 9 adalah 56 buah
stupa” dapat dibuat kalimat matematika :

6. Ikuti tahapan tersebut sampai akhir.

3.5 Membuka Menu Contoh Soal
1. Pada halaman home, klik menu Contoh Soal.

2.

Candi Borobudur memiliki beberapa :
fingkatan salah satunya adalah tingkatan
Arupadhatu. Tingkatan ini terletak di lantai 7,
lantai 8, dan lantai 9. Di sefiap lantainya
memililki jumlah stupa yang berbeda-beda.
Diketahui jika jumlah total stupa di lantai 7
dan lantai 8 adalah 40 buah stupa,
sedangkan perbandingan banyaknya stupa
pada lantai 7 dan lantai 8 adalah 2 : 3.
Berapakah jumlah masing-masing stupa di
lantai 7 dan lantai 8?7




3. KIlik tombol next untuk melihat penyelesaiannya.

4.

Misal : x+y=40
X = jumlah stupa di lantai 7 2y/3 +y =40
y = jumlah stupa di |lantai 8 2y + 3y =120
Berdasarkan permasalahan di Sy =120
atas, diperoleh bentuk persamaan

dan Kemudian, substitusikan nilaiy =
xly=2/3 24 ke persamaan (1).

X+y=40
. x+24=40

+ Selanjutnya, substitusikan Xx=40-24
2. persamaan (2) ke persamaan (1). x=16

Jadi, banyaknya stupa di lantai 7 ada 16 buah dan di lantai 8 ada
/L\24 buah.

Klik tombol next lagi untuk melihat contoh soal 2 dan penyelesaiannya.

3.6 Membuka Menu Latihan Soal

1.

2.

3.

LATIHAN SOAL

Waktu : 90 Menit Skor Maksimal : 80

Petunjuk Pengerjaan :

1. Untuk memulai pengerjaan, klik tombol start. Setelah mengklik
tombol tersebut, waktu akan berjalan.

2. Pilih salah satu jawaban yang menurut Anda benar dengan
mengklik tombol pilihan A, B, C, atau D.

maka waktu pengerjaan akan berjalan.

di Klik




Waktu: s535s  Skor: o

K p desain Candi i tri. Hal

diamati dari setiap tingkatan di Candi Borobudur memmkl bentuk dasar persegi dan
lingkaran. Diketahui banyaknya tingkatan yang berbentuk persegi berjumlah dua
lebihnya dari tingkatan yang berbentuk lingkaran. Jumlah seluruh tingkatan di Candi
Borobudur berjumlah 10 tingkat. Jika x menyatakan banyaknya tingkatan yang

berbentuk persegi dan y menyatakan banyaknya tingkatan yang berbentuk lingkaran,
nilai dari x -2y = ...

o (¢ )2
@4

4. Klik salah satu p|||han Jawaban maka tombol next akan muncul dan Anda
bisa lanjut ke soal berikutnya.

Soal ke : 2 Waktu: 5226 s

buah

buah

5.

SKOR ANDA : 60
SISAWAKTU 2 5208 detik

6. Klik tombol Kerjakan Lagi untuk memulai mengerjakan soal lagi.

3.7 Membuka Menu Profil Penulis
1. Pada halaman home, klik menu Profil Penulis.




NIM : 202035006 NIM : 202035023
TIL :Jepara, 1 Mei 2000 TIL :Demak, 15 Maret 2003

muhanmadpujiariyanto@gmail  zulfikarnurlS 3@gmail com
~com \

NIM : 202035021 NIDN : 0624058701
TTL :Rembang, 5 Juni2002  TIL :Kudus 24 Mei 1987
Email : Email :

savitri

acid

3.8 Membuka Menu Penutup

1. Pada halaman home, klik menu Penutup.

2. Kemudian akan muncul informasi mengenasi aplikasi.
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3.9 Aturan Menginputkan Jawaban Persamaan
Aturan menginputkan jawaban harus diperhatikan oleh user agar

jawaban tersebut dapat dibaca oleh sistem.

Perhatikan tabel cara menginputkan persamaan berikut.

Aturan Contoh Input Benar | Contoh Input Salah
Variabel dan tanda
operasi dipisahkan oleh x+y=1 3x+y=1
spasi
Penulisan variabel
x+y=1 y+3x=1

sesuai urutan abjad

Penulisan  persamaan

menggunakan  huruf x+y=1 3IX+Y=1
kecil

Penulisan  pembagian 12/3 12 :3atau 12/ 3
menggunakan tanda / 12x/3 12/3x atau 12/3 x

Aplikasi dapat diunduh pada link di bawah ini:

https://drive.google.com/file/d/14jWPdk7BZWASKa7cRWFb5MKWI1LG7Y_XU

Iview?usp=drive_link



https://drive.google.com/file/d/14jWPdk7BZWASKa7cRWFb5MKW1LG7Y_XU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14jWPdk7BZWASKa7cRWFb5MKW1LG7Y_XU/view?usp=drive_link
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