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KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kami panjatkan selalu kepada Allah SWT atas
rahmat-nya yang diberikan kepada kami sehingga bisa menyelesaikan buku
panduan untuk pemanfaatan media pembelajaran materi Bangun Ruang Sisi Datar
berbasis teknologi augmented reality untuk kelas VIII SMP/MTS. Tujuan penulisan
buku ini tidak lain adalah untuk membantu para siswa di dalam memahami
penggunaan aplikasi GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis augmented
reality). Buku ini juga akan memberikan informasi yang lengkap mengenai cara
mengakses aplikasi GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis augmented
reality) menggunakan smartphone dengan membaca QR Code. Kami mengucapkan
banyak terimakasih kepada semua pihak yang telah membantu memberikan
wawasan dan bimbingan kepada kami sebelum maupun Ketika menulis buku
panduan ini. Kami juga sadar bahwa buku yang kami buat masih belum bisa
dikatakan sempurna, kami mohon dukungan dan masukan dari para pembaca untuk

memperbaiki buku panduan ini.

Kudus, 20 Juni 2024
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Rasionalitas Pengembangan Media Pembelajaran

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran
adalah dengan penggunaan media ajar yang diberikan kepada siswa. Bahan ajar
yang dimaksud yakni material yang direncanakan serta dirancang secara sistematis
untuk mencapai tujuan belajar yang dapat dipelajari secara mandiri oleh siswa.
Menurut (Tarim & Tarku, 2022), media pembelajaran memiliki peran yang penting
sebagai perantara peyampaian pesan untuk meminimalkan terjadinya kegagalan
dalam proses belajar. Namun, dalam media pembelajaran yang baik haruslah
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi saat ini (Alwi Hilir, 2021). Adanya
perkembangan teknologi yang semakin maju berperan juga dalam perkembangan
sebuah media pembelajaran (Mustagim, Pd, & Kurniawan, n.d.). Semakin
berkembangya media pembelajaran menjadikan kegitan belajar semakin menarik
serta semakin ringkas walau tidak mengurangi esensi dari materi. Salah satu
perkembangan media pembelajaran saat ini adalah media pembelajaran
menggunakan teknologi augmented reality.

Menurut Nincarean, dkk (2013) augmented reality adalah salah satu teknologi
yang baru dan dianggap mempunyai potensi untuk aplikasi pedagogis. Mustaqin,
dkk (2017) Augmented reality merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata
dengan dunia maya kedalam bentuk tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah
lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Sehingga media belajar berbasis
teknologi augmented reality mampu memberikan interaksi menarik, hal tersebut
dikarenakan teknologi augmented reality mampu menampilkan objek virtual yang
seolah-olah nyata melalui layar komputer/smartphone Harta, dkk (2021).

Dalam bidang pendidikan teknologi ini masih sedikit dikembangkan sehingga
peluang untuk pengembangan media berbasis teknologi augmented reality masih
sangat terbuka lebar (Aripin & Suryaningsih, 2019). Dalam pembelajaran matematika
penggunaan teknologi augmented reality dapat menampilkan visualisasi tiga
dimensi yang mampu membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak
menjadi lebih nyata khususnya pada materi bangun ruang sisi datar. Bangun ruang




sisi datar merupakan materi geometri yang mencakup konsep-konsep abstrak yan
sulit dipahami siswa (Atigoh, 2019). Menurut (Chintia et al., 2021) banyak siswa
mengalami kesulitan pada materi bangun ruang sisi karena kurangnya kemampuan
siswa dalam membayangkan bentuk dari bangun ruang sisi datar sehingga siswa
kesulitan dalam memahami konsep serta definisi, menerapkan rumus, dan kesulitan
dalam perhitungan.

Sifatnya yang abstrak, sulit dipahami dan dibayangkan oleh siswa pada materi
bangun ruang sisi datar maka perlu difasilitasi dengan penggunaan media
pembelajaran tiga dimensi berbasis teknologi augmented reality. Oleh karena itu,
dari permasalahan-permasalahan tersebut penulis menciptakan GuruStar (Bangun
Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented Reality). Digunakanya teknologi
augmented reality dalam pengembangan ini karena mampu menambah pengertian
serta informasi pada dunia nyata dimana pada sistem augmented reality mengambil
dunia nyata sebagai dasar menggabungkan beberapa teknologi dengan menambah
data kontekstual agar pemahaman siswa menjadi jelas (Arifitama, 2017).

B. Tujuan Pengembangan Media

Tujuan dikembangkanya aplikasi Aplikasi GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar
Berbasis Augmented Reality) adalah untuk menuntut siswa supaya aktif dalam
menambah informasi mengenai materi bangun ruang sisi datar pada dunia nyata.
Dimana sistem AR mengambil dunia nyata sebagai dasar dan menghubungkan
beberapa teknologi untuk menambah data konteksual agar pemahaman siswa
menjadi jelas (Arifitama, 2017). Adanya aktivitas belajar siswa dengan
menggunakan Aplikasi Geometri Book mampu mencapai kemampuan literasi

matematis.

C. Kelebihan Media Pembelajaran Gurustar

Keunggulan pada media pebelajaran GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar
Berbasis Augmented Reality) adalah dapat menampilkan objek bangun ruang dalam
bentuk tiga dimensi yang mampu diputar ke berbagai arah serta terdapat keterangan
bagian-bagian dari bangun ruang. Selain itu pada media pebelajaran GuruStar
(Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented Reality) di sertai dengan materi

disamping munculnya objek tiga dimensi setelah marker dipindai, sehingga



memudahkan siswa mengenali dan memahami bagian yang ada pada bangun ruan
saat mengoperasikan media. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan
(Albar, Susilawati, & Fatmawati, n.d.) menyatakan bahwa penggunaan teknologi
augmented reality sebagai media pembelajaran mampu mencapai pembelajaran
siswa karena augmented reality adalah teknologi interaktif yang berasil
menggabungkan dua pendekatan pembelajaran yaitu realistik dan kontekstual.
Disampingi itu menurut (mulyani, 2012) mengungkapkan bahwa representasi
visual pada buku dapat mempengaruhi pemahaman siswa. Selain itu, media
pebelajaran GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented Reality) dapat
digunakan dalam kondisi tanpa terhubung ke internet.

D. Spesifikasi produk media pembelajaran yang dikembangkan

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan diantaranya sebagai berikut:

1. Media pembelajaran GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented
Reality) ini dikembangkan dengan menggunkan program aplikasi Blender 3D
dan Unity 3D.

2. System informasi ini meliputi dua pengguna yaitu siswa dan guru.

3. Terdapat lima fitur utama diantaranya tampilan profile pengembang media
pembelajaran, fitur panduhan, fitur mulai, fitur AR Book, dan fitur Quiz.

4. Media pembelajaran GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented

Reality) dapat dioperasikan pada system operasi android.




BAB Il
DESKRIPSI TEORITIS

A. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah salah satu bagian yang penting dalam terjadinya
kegiatan proses belajar selain adanya metode pembelajaran. Media pembelajaran
memiliki peran yang penting sebagai perantara peyampaian pesan untuk
meminimalkan terjadinya kegagalan dalam proses belajar. Media pembelajaran
juga dapat dijadikan sebagai sarana dalam menyampaikan pesan dalam perspektif
kegiatan belajar-mengajar dengan siswa untuk tercapainya tujuan pembelajaran
yang efektif (Naz & Akbar, 2013). Tujuan pembelajaran berhasil apabila dalam
kegiatan proses belajar siswa benar-benar mengikuti serta melakukan rangkaian
kegiatan belajar dengan aktif, bukan hanya menerima informasi yang diberikan
guru saja. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran ketika siswa melakukan
kegiatan belajar.

Namun, dalam media pembelajaran yang baik haruslah menyesuaikan dengan
perkembangan teknologi saat ini (Alwi Hilir, 2021). Karena dengan perkembangan
teknologi yang semakin maju turut berperan juga dalam perkembangan sebuah
media pembelajaran (Mustagim et al., n.d.). Adanya perkembangan pada media
pembelajaran menjadikan kegitan belajar semakin menarik serta semakin ringkas
walaupun tidak mengurangi esensi dari materi. Menurut (Tarim & Tarku, 2022), media
pembelajaran memiliki peran yang penting sebagai perantara peyampaian materi
untuk meminimalkan terjadinya kegagalan dalam belajar. karena dengan
perkembangan teknologi yang semakin maju turut berperan juga dalam
perkembangan sebuah media pembelajaran (Mustagim et al., n.d.).

Dengan adanya media pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan
motivasi siswa dan menghindarkan siswa dari rasa bosan selama kegiatan belajar.
Hal tersebut selaras dengan (Tambunan, Paramita, & Halim, 2021) yang menyatakan
bahwa pemanfaatan media pembelajaran memiliki peranan yang penting serta
berdampak pada proses belajar, siswa akan lebih termotivasi, mudah dalam




menerima informasi materi, mampu mengembangkan imajinasi serta keaktifa

siswa selama proses kegiatan belajar.

B. Augmented Reality

Augmented relity merupakan aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia
maya dalam bentuk tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan
nyata dalam waktu yang bersamaan (Mustagim et al., n.d.). Dalam bidang
pendidikan teknologi ini masih sedikit dikembangkan sehingga peluang untuk
pengembangan media berbasis teknologi augmented reality masih sangat terbuka
lebar (Aripin & Suryaningsih, 2019). Dalam pembelajaran matematika penggunaan
teknologi augmented reality dapat menampilkan visualisasi tiga dimensi yang
mampu membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak menjadi lebih
nyata. Menurut (faitztyan, 2015 ) unity 3D merupakan multi platformgame engine
yang dikembangkan oleh unity technologies. Unity 3D dapat digunakan untuk
pembuatan video game website, desktop, berbagai macam konsol dan juga
perangkat lunak.

Adapun untuk prinsip kerja dari teknologi augmented reality menurut (Usada,
2017) yakni tracking (pelacakan) serta reconstruction (rekontruksi). Pertama
traking marker melalui gambar dari webcam. Data yang dihasilkan dari proses
traking digunakan untuk rekonstruksi system koordinat pada dunia nyata.
(Mustagim, 2017) penerapan teknologi augmented reality diantaranya: (1) navigasi
telepon genggam, (2) hiburan, (3) perancangan robot, (4) kedokteran, (5) pabrik
dan perbaikan, serta (6) media pembelajaran. Ada beberapa alasan menggunakan
teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran menurut (Munir, 2017)
diantaranya: (1) mengambil perhatian siswa (2) siswa bisa mengakses
menggunakan perangkat setiap saat, (3) pemahaman siswa lebih baik (4) siswa
mampu mempertahankan pengetahuanya lebih banyak dan dalam jangka waktu
yang lam, (5) menyukai ide baru serta mampu berfikir kritis mengenai dunia yang
ada di sekitar.

Media pembelajaran berbasis teknologi augmented reality dapat menggunakan
marker. Beberapa tools yang digunakan diantaranya program aplikasi Vuforia dan
Unity yang mempunyai dukungan serta dokumentasi yang baik. Unity merupakan




platform pengembangan game terbaik dalam membangun gam tiga dimens
maupun dua dimensi yang mempunyai kualitas tinggi. Dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi augmented reality ini Vuforia dan Unity

digunakan.




BAB Il
PANDUAN PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN GURUSTAR
(BANGUN RUANG SISI DATAR BERBASIS AUGMENTED REALITY)

A. Panduan Untuk Download Dan Instalasi Media Pebelajaran Gurustar
Sebelum mengunduh media pembelajaran GuruStar, pastikan masih terdapat ruang
kosong diperangkat smartphone yang akan digunakan. Kapasitas penyimpanan
yang dibutuhkan untuk melakukan instalasi media pembelajaran GuruStar adalah
kurang dari 1 Gb. Adapun untuk Langkah-langkahnya sebagai berikut:

1. Media pebelajaran GuruStar (Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented
Reality) dapat diunduh dengan membuka browser dan menuliskan link unduh
sebagai berikut.
https://drive.google.com/drive/folders/1ZvGwzbVU-sK3x-
GCcFhZVM_YJjWB_-uC6F?usp=share_link

2. Setelah mengklik link unduh diatas maka akan muncul kotak dialog tampilan

unduhan seperti pada gambar 1. Nama file media pembelajaran yang akan
diunduh adalah media pembelajaran.apk. untuk melakukan proses unduh
maka klik tanda titik tiga kemudian akan muncul tampilan seperti pada gambar
2 dan klik download.
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Gambar 3. 1 Tampilan Awal Unduhan Media Pembelajaran GuruStar
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https://drive.google.com/drive/folders/1ZvGwzbVU-sK3x-GcFhZVM_YjWB_-uC6F?usp=share_link
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Gambar 3. 2 Tampilan Menu Unduhan/Download Dan Proses Download
Media Pembelajaran Gurustar

3. Setelah proses pengunduhan selesai Langkah selanjutnya adalah penginstalan
media pembelajaran GuruStar. Kotak dialog proses penginstalan akan muncul
seperti gambar berikut. Setelah proses penginstalan selesai maka media

pembelajaran GuruStar siap untuk digunakan.

I‘B media pembelajaran-1.apk :/

= 46,31 MB, 1 menit yang lalu x
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/"
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Instal

Pindahkan ke Sampah

Info file

Gambar 3. 3 Kotak dialog untuk melakukan instalasi media pembelajaran

GuruStar

L%] MediaPembelajaran

Ingin menginstal aplikasi ini? - e .

Menginstal aplikasi...

BATAL  INSTAL

e

Gambar 3. 4 Proses Instalasi Media Pembelajaran Gurustar




MediaPembelajaran berhasil diinstal.

Gambar 3. 5 Proses Instalasi Media Pembelajaran Gurustar Selesai

B. Panduan Penggunaan Media Pebelajaran Gurustar
Setelah proses penginstalan selesai, media pembelajaran GuruStar telah dapat
digunakan pada kegiatan pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar.

Adapun prototipe media pembelajaran GuruStar adalah sebagai berikut:

i m

> W

: |- A

Gambar 3. 6 Tampilan Login

Gambar 6 diatas menampilkan menu awal untuk menggunakan media
pembelajaran GuruStar Pada tampilan ini terdapat kolom yang diisi dengan data
identitas diri dan kelas untuk login. Dengan mengisi data identitas diri dan kelas

selanjutnya akan langsung login ke menu utama.

Sisi Datar

 Virtual Laboratory ') )
Bangun Ruang L

Gambar 3. 7 Menu Utama

Setelah proses login, media pembelajaran GuruStar akan menampilkan
menu utama seperti pada gambar 7 diatas. Pada menu utama terdapat lims tombol

-




pilihan menu diantaranya: (1) Profile; (2) Panduan; (3) Mulai; (4) AR Book; (
Quiz. Adapaun prototype dari menu utama pada media pembelajaran GuruStar
ditampilkan sebagai berikut: menu pertama pada media pembelajaran GuruStar ini
adalah Profile. Fungsi menu ini adalah untuk menginformasikan kepada mengenai
identitas diri pengembang media pembelajaran GuruStar. Adapun prototipe
tampilan dari menu profile sebagai berikut:

Universitas Muria Ku

Award & Achievement :
1. BestEssay Pemuda Nasional 2018
2. Juara 3 Karya Tulis limiah Nasioanal 2018
3. Pemakalah Seminar Nasional MIPA 2018 UNTIDAR
4. Pemakalah Seminar Nasional Matematika & Pendidikan

Gambar 3. 8 Tampilan Menu Profile

Menu selanjutnya yang kedua terdapat pada media pembelajaran GuruStar
(Bangun Ruang Sisi Datar Berbasis Augmented Reality) adalah menu panduan.
Pada menu ini menampilkan penjelasan dan petunjuk dalam mengoperasikan media
pembelajaran GuruStar. Adapun untuk tampilan menu panduan adalah sebagai
berikut:

Pastikan kamu mempunyai aplikasi geometry book berbasis augmented reality.
Setelah kamu mempunyai aplikasi kemudian download ar book yang berisikan materibangun

ruang sisi datar dan marker agar pada saat tracking kamera objek bangun ruang dapat muncul.

. Silahkan pilih mulai.
Tunggu hingga kamera aktif.

. Arahkan kamera pada marker yang ditentukan agar objek dapat memunculkan objek bangun
ruang sisi datar.

. Pastikan pencahayaan cukup agar saat kamera mentracking objek dapat berjalan dengan baik.

. Animasi bangun ruang sisi datar muncul kemudian geser untuk memutar objek, tekan dan tahan

r untuk mengganti objek.

L

Gambar 3. 9 Tampilan Menu Panduan

Menu ketiga yang terdapat pada media pembelajaran GuruStar yakni menu
Mulai. Pada menu mulai merupakan bagian inti dari media pembelajaran GuruStar.

N @




Setelah menekan tombol menu mulai maka akan langsung diarahkan menggunaka
kamera smartphone untuk memindai marker yang tersedia di AR Book. Ketika
marker dipindai maka akan muncul bangun ruang dalam bentuk tiga dimensi yang
disertai juga dengan materi bangun ruang sisi datar mulai dari pengetian masing-
masing bangun ruang sisi datar, sifat-sifat bangun ruang sisi datar, unsur-unsurnya,
rumus luas permukaan serta rumus volume bangun ruang sis datar. Pada fitur ini
juga disertai dengan fitur rotasi X, rotasi y, dan rotasi z supaya pengguna dapat
mengeksplore bangun ruang sisi datar dalam bentuk tiga dimensi dari segala arah.
Selain itu pada tampilan menu mulai juga terdapat fitur keterangan yang bertujuan
untuk merubah tampilan bangun ruang sisi datar hasil scanner marker ke dalam
bentuk yang lebih detail agar terlihat unsur-unsur dari bangun ruang sisi datar.

Untuk tampilan pada menu mulai dapat dilihat dibawah ini:

-
J

Arahkan Smartphone
anda ke MARKER

-
L

f

}  SCANNING ||

I

ROTASI Y

KETERANGAN

Gambar 3. 10 Tampilan Menu Mulai Sebelum Scanner Pada Marker Yang

Disediakan.

Selanjutnya setelah melakukan scanner salah satu marker maka akan
muncul bangurun ruang sisi datar yang disertai dengan munculnya meteri yang
terdiri dari pengetian masing-masing bangun ruang sisi datar, sifat-sifat bangun
ruang sisi datar, unsur-unsurnya, rumus luas permukaan serta rumus volume
bangun ruang sisi datar. Berikut merupakan tampilan setelah melakukkan scanner
pada salah satu marker yang telah disediakan pada AR Book.
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Gambar 3. 11 Tampilan Menu Mulai Setelah Melakukan Scanner Pada

Salah Satu Marker.
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kan bidang (segi-n) tersebut.

Jenis-Jenis Prisma

poda bidong olos atou bidang atasnyo.
Berlkut merupakan  contoh  jenis-jenis
prisma:

() (€ ROTASI X W ROTASI Z

mi“

Berikut merupakan contoh  jenis-jenis
prisma;

i &l T

T (Ctel) < |

-
Gambar 3. 12 Tampilan Ketika Fitur Rotasi X, Rotasi Y, Dan Rotasi Z Di

Tekan

APA ITUKUBUS?
Kubus adalah bangun ruang yang semua
sisinya berbentuk persegi dan memiliki ru=
suk-rusuk yang sama panjang.

Sifat-Sifat Kubus Antara Lain: r
1. Jumiah bidang sisi pada kubus ada 6
yang berbentuk persegi dengan ukuran
panjang dan luas yang sama, diantaranya:
ABCD, EFGH, BCGF, ADHE, ABFE, cian DCGH.

2. Mempunyai 8 titik sudut yang berbentuk
siku-siku, diantaranya: A, B, C, D, E, F.6, dan
H

3. Mempunyai 12 rusuk yang sama panjang
Yaitu: AB, BC, CD, AD, EF, FG, GH, HE, AE, DH, BF,
dance

4. Mempunyali 12 diagonal bidang dengan J

KETERANGAN

APAITUKUBUS?
Kubus adaloh bangun ruang yang semua
sisinya berbentuk persegi dan memiliki ru=
suk-rusuk yang sama panjang.

Sifat-Sifat Kubus Antara Lain:
1. Jumich bidang sisi pada kubus ada 8
yang berbentuk persegi dengan ukuran
panjang dan luas yang samoa, diantaranya:
ABCD, EFGH, BCGF, ADHE, ABFE, dan DCGH
2. Mempunyai 8 titik sudut yang berbentuk
siku-siku, diantaranya: A, B, C, D, E, £,G, dan
H

3. Mempunyai 12 rusuk yang sama pa
yaitu: AB, BC, CD, AD, EF, FG, GH, HE, AE, DH, BF,
dan cG

4. Mempunyai 12 diagonal bidang dengan J

KETERANGAN

\ Gambar 3. 13 Tampilan Sebelum Dan Sesudah Fitur Keterngan Di Tekan

Pada menu yang keempat adalah menu AR Book berisikan link untuk

mendownload buku yang berisikan kumpulan marker sebagai objek yang dapat



dipindai/discanner untuk memunculkan bangun ruang sisi datar dalam bentuk tig
dimensi. Marker tersebut dapat dipindai menggunakan kamera smartphone untuk
memunculkan objek dalam bentuk nyata tiga dimensi. Selain berisikan kumpulan
marker dalam AR Book tersedia materi mengenai bangun ruang sisi datar yang

disertai dengan Latihan soal. Berikut merupakan tampilan dari menu AR Book:

Silahkan tekan tombol di bawah ini untuk mengunduh AR-Book

UNDUH AR-BOOK

B2 ARBOOK.pdf

&+  Bagikan

2, Kelola akses
%  Tambahkan ke Berbintang

@  Sediakan saat offline

GD  Salinlink
D Buatsalinan

Kirim salinan

+ Bukadengan
&,  Download

/. Gantinama

1item aka & 1 file didownload

mengetahu™

Gambar 3. 14 Tampilan Menu AR Book Dan Cara Untuk Unduh AR Book




—
P
l [ Scan me l

Gambar 3. 15 Tampilan Marker Pada AR Book

Terakhir adalah menu Quiz, pada menu quiz merupakan bagian akhir dari
media pembelajaran yang berisikan latihan soal-soal dan disertai dengan fitur
pembahasan. Fitur pembahasan mempunyai tujuan dalam melakukan evaluasi pada
proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran GuruStar. Adapun

untuk tampilan menu Quiz adalah sebagai berikut:

& A

1. Bu Fajrin membuat kue berbentuk prisma segi empat dengan panjang sisi 15 cm. Kue tersebut
akan dimasukkan bu Fajrin kedalam kardus yang dibuatnya sendiri menggunakan kertas karton.
Sebelum membuat kardus kue dari kertas karton apa yang harus dilakukan bu Fajrin terlebih

dahulu? Dan berapa biaya yang di perlukan untuk membuat kardus tersebut jika harga per 1 m2
adalah Rp10.000,-?

Desa Babalan di kecamatan Wedung terancam terjadinya krisis air karena adanya kemarau pan-
Jjang. Oleh karena itu, warga hanya mampu mengandalkan bak penampungan air satu-satunya di
desa tersebut sebagai sumber air. Jika di desa Babalan terdapat sebanyak 2000 keluarga dan

PEMBAHASAN

Buka dengan




Nama HH

PEMBAHASAN QUIZ.pdf : A/

& Diubah pada 7 Feb 2023

' -\
B PEMBAHASAN QUIZ.pdf
Yt  Tambahkan ke Berbintang
@  sediakan saat offline
@ Salinlink
ID  Buatsalinan
> Kirim salinan
0:0 Buka dengan /
& Download
&+ Tambah pintasan ke Drive

1item aka & 1 file didownload

mengetahul™®

Gambar 3. 16 Tampilan Menu Quiz Dan Cara Unduh/Download

Pembahasan
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