PRAKATA

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang
memberikan rahmat serta hidayah sehingga penulis dapat menyelesaikan modul
petunjuk penggunaan ini. Modul petunjuk penggunaan ini kami buat sebagai buku
untuk membantu para pengguna bahan ajar berupa aplikasi yang pengembang beri
nama Cubeside Apps.

Buku ini disusun sebagai salah satu penunjang dalam penulisan skripsi yang
berjudul “Pengembangan Cubeside Apps Berbasis Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa SMP Kelas VII”.

Penulis mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang telah
membantu dalam menyelesaikan buku ini. Dengan segala ridho dari Allah SWT,
kami berharap semoga buku penggunaan ini dapat bermanfaat dalam upaya untuk
meningkatkan prestasi peserta didik.

Akhir kata, semoga modul penggunaan ini dapat menjadi amal ibadah kami
dalam mengemban amanah Allah SWT dan berguna untuk kita semua. Semoga
bermanfaat, Selamat belajar, dan Sukses untuk kita semua.

Pati, Februari 2022
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BAB |
DESKRIPSI SINGKAT APLIKASI

A. Tentang Cubeside Apps

Aplikasi Cubeside Apps adalah aplikasi android yang dibuat menggunakan
software Smart App Creator (SAC). Berdasarkan hasil penelitian dengan bahan ajar
berbasis aplikasi ini yang dibuat menggunakan software Smart App Creator (SAC)
siswa merasa senang serta lebuh bersemangat dalam mengikuti proses
pembelajaran.hal tersebut sejalan dengan penelitian dari Khasanah, dkk (2020)
berdasarkan penelitiannya mengenai pengembangan pembelajaran menggunakan
software Smart App Creator (SAC) menghasilkan produk yang layak dan efektif
dan respon baik yaitu presentase pretest menuju ke posttest menggunakan media

mengalami kenaikan.

B. Desain Cubeside Apps

Aplikasi Cubeside Apps dirancang memiliki 3 bagian pokok yaitu bagian
pendahuluan, isi, dan penutup. Bagian pendahuluan yaitu menu awal pada aplikasi,
siswa dapat klik MULAI BELAJAR untuk menuju halaman login awal yang berisi
siswa diminta untuk mengisi nama dan kelas setelah itu klik SELESAI, akan
menuju keinformasi tentang kompetensi dasar (KD). Bagian isi merupakan menu
home, bagian ini merupakan bagian yang paling penting dalam Aplikasi Cubeside
Apps. Bagian isi terdiri dari beberapa kegiatan belajar yang menuntut siswa

mencapai kompetensi di setiap kegiatan belajar.

Pada menu home di aplikasi Cubeside Apps terdiri dari TABU (Cerita
Budaya), MARKO (Materi Pokok), TISA (Latihan Soal), LAMAN (Latihan
Mandiri), POLPEN (Profil Pengembang). Berikut menu home pada aplikasi
Cubeside Apps adalah sebagai berikut:

1) TABU (Cerita Budaya)
Fitur Cerita Budaya (TABU) ini memuat tentang budaya yang ada disekitar serta
menghubungkannya dengan topik materi pokok yang akan dibahas. Kegiatan ini

membantu siswa mengenal budaya daerah selama pandemi ini serta



menstimulasi siswa untuk lebih mengeksplorasi kondisi lingkungan sekitar yang
dapat dikaitkan dengan materi pembelajaran. Menurut Illahi (2012) kegiatan
menstimulasi penting untuk diaktualisasikan karena mempunyai pengaruh yang
besar yaitu dapat mengoptimalkan ketrampilan siswa dalam bentuk nyata.
Pembelajaran dengan mengaitkan kondisi lingkungan sehari-hari dapat
menciptakan pembelajaran yang bersifat nyata dan bermakna.

2) MARKO (Materi Pokok)
Materi pokok dibuat secara sistematis disertai dengan ilustrasi menarik untuk
membantu siswa dalam memahami konsep pembelajaran. Selain itu juga
dilengkapi dengan contoh soal sehingga siswa dapat lebih memahami materi
yang dipelajari.

3) TISA (Latihan Soal)
Latihan soal dibuat untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman siswa
dalam mempelajari aplikasi Cubeside Apps. Bagian ini berisi tentang latihan soal
mengenai materi yang dibahas.

4) LAMAN (Latihan Mandiri)
Latihan mandiri adalah bagian akhir dari siswa dalam menggunakan media
pembelajaran aplikasi Cubeside Apps. Soal latihan mandiri berisi tentang soal-
soal kemampuan pemecahan masalah. Pada bagian ini memiliki tujuan yaitu
untuk mengevaluasi diri pada anak.

5) POLPEN (Profil Pengembang)
Profil pengembang ini berisi tentang profil biodata pengembang produk media

pembelajaran berupa aplikasi Cubeside Apps.

C. Keunggulan Cubeside Apps

Aplikasi Cubeside Apps memiliki keunggulan vyaitu berisi mengenai
kebudayaan disekitar yang menghubungkannya dengan materi bangun datar. Selain
berbasis budaya, aplikasi Cubeside Apps juga berbasis kemampuan pemecahan
masalah yang terdapat pada fitur LAMAN (Latihan Mandiri).



BAB I1
PANDUAN PENGGUNAAN CUBESIDE APPS

A. Cara Instal Cubeside Apps di Handphone

File instalasi aplikasi Cubeside Apps dibuat dengan format file Cubeside

Apps.apk. Berikut adalah cara untuk menjadi file Cubeside Apps.apk:

1. Di bagian project Cubeside Apps pada software SAC klik export lalu pilih
folder untuk menyimpan

2. Setelah tersimpan, kita cari file Cubeside Apps pada laptop

3. Berikut adalah cara install aplikasi Cubeside Apps ke handphone android:
a. Copy file Cubeside Apps.apk yang sudah tersimpan tadi pada memori

card handphone android.

b. Setelah tercopy, instal aplikasi di handphone android dengan cara klik

file Cubeside Apps.apk setelah diklik akan muncul tulisan install.

@  CUBESIDE APPS

Apakah Anda ingin memasang aplikasi ini?
Aplikasi tidak memerlukan akses khusus apa
pun.

BATAL

c. Apabila penginstalan telah berhasil dilakukan akan muncul tulisan

seperti: apk terpasang.



##  CUBESIDE APPS

Apl terpasang.

SELESAI BUKA

d. Aplikasi Cubeside Apps sudah terinstal di handphone anda. Silahkan

klik aplikasi untuk menjalankan aplikasinya.

B. Cara penggunaan Cubeside Apps
Aplikasi Cubeside Apps adalah bahan ajar yang digunakan untuk materi
Bangun Datar untuk siswa kelas VII. Adapun cara penggunaan aplikasi
Cubeside Apps adalah sebagai berikut:
1. Buka aplikasi Cubeside Apps pada android masing-masing
2. Klik tombol MULAI BELAJAR untuk memulai membuka aplikasi
Cubeside Apps

"APPS {/ ”’"
@ O.VAﬂ\‘%
SNC V7

MULAI BELAYAR

3. Setelah itu tuliskan nama, kelas dan klik SELESAI



4. Sebelum muncul pada menu home, pengguna dapat mengetahui

[Kompetensilintil

KI. 3. Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat
(persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajar genjang, trapesium, dan
layang-layang) dan segitiga

Kl.4. masalah yang dengan luas dan
keliling segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajar
genjang, trapesium, dan layang-layang) dan segitiga

flujuan]Pembelajaran]

1. Siswa dapat mengenal bangun datar segitiga dan segiempat [ oK 1
2, Siswa dapat memahami bangun datar segitiga dan segiempat J

C. Interface Cubeside Apps
1. Bagian pendahuluan

Bagian aplikasi Keterangan




Menu awal

Menu awal saat
membuka aplikasi

Menu login ini siswa

diminta untuk

memasukkan nama

dan kelas

Berisi tentang

informasi terkait

denga komptensi

KI. 3. Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat
(persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajar genjang, trapesium, dan
layang-layang) dan

s o ——— dasar serta kompetensi

h yang
keliling segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajar
genjang, trapesium, dan layang-layang) dan segitiga

i uaripempeia) anan) yang perlu dicapai

1. Siswa dapat mengenal bangun datar segitiga dan segiempat

mmm—uwuum-mmm SiSW&
2. Bagian Isi
Bagian aplikasi Keterangan
Menu Home Berisi tentang fitur-

fitur pembelajaran
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o Pintu gerbang Majapahit ini dibuat sekitar abad ke-15 dan singgah
di Kabupaten Pati pada masa walisongo. Dahulu, pintu ini diambil

d dari Trowulan di Jawa Timur oleh putra Sunan Muria. Pintu ini
berada tak jauh dari pusat kota, tepatnya di Desa Rendole,
Kecamatan Margorejo. sekitar 400 meter dari SMK Negeri 2 Pati.

diserahkan kepada Sunan Muria, pintu ini sempat dijadikan

perebutan antara putra Sunan Muria dengan Raden Ronggo hingga akhimya dietakkan di
Rendole. Pintu gerbang tersebut memiliki atap atau berbentuk trapesium, dan tiang membentuk

@

persegl panjang.

P

memuat tentang
budaya yang ada
disekitar serta
menghubungkannya
dengan topik materi
pokok yang akan
dibahas. Kegiatan
ini membantu siswa
mengenal budaya
daerah selama
pandemi ini serta
menstimulasi siswa
untuk lebih
mengeksplorasi
kondisi lingkungan
sekitar yang dapat
dikaitkan dengan
materi

pembelajaran.




MARKO (Materi Pokok)

SEGITIGA

(SEMBARANG)),

SEGITIGA SEMBARANG adalah segitiga yang ketiga

panjang sisi dan ukuran sudutnya berbeda.

Contoh : Penggaris segitiga

Catatan ; Segitiga sembarang jika dilihat dari ukuran
sudutnya bisa juga merupakan segitiga lancip,

tumpul dan juga siku-siku

<)
SIFAT;

Materi pokok
dibuat secara
sistematis disertai
dengan ilustrasi
menarik untuk
membantu siswa
dalam memahami
konsep
pembelajaran.
Selain itu juga
dilengkapi dengan
contoh soal
sehingga siswa
dapat lebih
memahami materi

yang dipelajari
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SEGIEMPAT]
EasEED

adalah yang sisi-sisinya sama
panjang dan sudut-sudutnya sama besar yaitu 9o°
Contoh : Bidang Papan Catur
Catatan : 1. Persegi juga termasuk persegi
yang keempat sisinya sama panjang.
2. Persegi juga termasuk belah ketupat yang
sudutnya siku-siku

PERSEGI

KELILING, i LUAS 9 SIFAT,
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l Sawah Pak Indra barbentu p ipanj; yang
ukuran panjang diagonal berturut-turut (4x - 10) meter dan (3x - 5)

' meter. Panjang diagonal sawah adalah ISKOR
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Latihan soal dibuat
untuk mengetahui
sejauh mana tingkat
pemahaman siswa
dalam mempelajari
aplikasi Cubeside
Apps. Bagian ini
berisi tentang
latihan soal
mengenai materi
yang dibahas.




LAMAN (Latihan Mandiri)

PETUNJUK
1. Berdoa sesuai keyakinan masing-masing.
2. Pastikan bahwa kalian sudah mempelajari materi.
3. Siapkan alat tulis untuk menulis langkah pengerjaan soal.
4. Kumpulkan langkah pengerjaan soal sesuai ketentuan guru.

2. Dil i keliling sebuah p gi ji 40 cm. Jika selisih

panjang dan lebarnya 4 cm, luas persegipanjang tersebut
adalah

IFAMAN
(PatinanMandir;i)

3. Taman Bunga berbentuk p gipanjang gan ukuran panjang
(8x + 2) meter dan ukuran lebarnya (6x — 16 ) meter. Jika keliling
taman tidak kurang dari 140 meter, maka panjang taman tersebut
adalah

L Tr ium ABFE seb d EFCD. JikaCF:FB=3:4,
panjang AB adalah

Latihan mandiri
adalah bagian akhir
dari siswa dalam
menggunakan
media pembelajaran
aplikasi Cubeside
Apps. Soal latihan
mandiri berisi
tentang soal-soal
kemampuan
pemecahan
masalah. Pada
bagian ini memiliki
tujuan yaitu untuk
mengevaluasi diri

pada anak.




3. Bagian Penutup

Bagian aplikasi

Keterangan

PRODUK (Profil & Daftar Pustaka)

BOUDEN
(BrcfillRengembang)

Nama : Ahmad Zacnul Wafis

“Tetap semangat kawan, cukup malam ajo yang gelop, masa depan

Jjangan*

Dosen Pembimbing : 1. Dr.Sumaji, S.Pd., M.Pd.
2. Himmatul Ulya, S.Pd.. M.Pd.

;

Profil
pengembang ini
berisi tentang
profil biodata
pengembang
produk media
pembelajaran
berupa aplikasi

Cubeside Apps.
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