APLIKAN STEANLMULASE

900

' P[O'll ldl‘nlifik%i Relferens|
';J/} STEAM

Milky Way Rainbow ~ Steam Rocket Powgt Helicopter Kertas

. .
) Y
Mt l

y

MANUAL BOOK

APLIKASI STEAM.MULASI

Penulis :

Agnita Siska Pramasdyahsari, Rina Dwi Setyawati,
Yuris Setyoadi, Delina Febriani, Putri Setyowati,
Faisa Marsha Anindya, Muhammad Nur Cahya




MANUAL BOOK APLIKASI STEAM.MULASI
Petunjuk penggunaan APLIKASI STEAM.MULASI

STEAM adalah singkatan dari Sains, Teknologi, engineering, Art, dan Mathetics. Dalam
penggunaan aplikasi ini, pengguna bisa mengetahui berbagai kegiatan yang berkaitan dengan
pendekatan steam. Pengguna bisa mempelajari alat bahan, cara pembuatan, cara kerjaa yang
didapat dari suatu kegiatan yang telah dilakukan oleh pengguna pada kegiatan pendekatan steam.
Berikut merupakan langkah-langkah untuk mengakses aplikasi STEAM melalui android.

A. Masuk ke aplikasi STEAM
Untuk  mengakses aplikasi STEAM anda bisa mengunduhnya melalui

“https://bit.ly/Apksteammulasi

B. Tampilan Muka Aplikasi STEAM
Tampilan awal ketika membuka aplikasi STEAM dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

P & Vi’l{M Pemberdayaan Sociopreneur Karang Taruna dya
Wt ,-‘; A - / Graha STEAM Berbasis Green Economy .
Se, g BN di Kelurahan Bandarharjo Kota Semarang
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Gambar diatas adalah tampilan awal ketika membuka aplikasi ini. Pada halaman tersebut

anda bisa melihat tampilan loading dan keterangan singkat tentang aplikasi STEAM.

C. Menu Aplikasi STEAM
Pada tampilan menu kita bisa melihat bilah menu yang bisa kita pilih sesuai pada gambar

berikut ini.


https://bit.ly/Apksteammulasi

Profil Identifikasi Referensi

3 o &

Windmill Steam Challenge  Ketapel Pensil  Milky Way Rainbow Steam Rocket P
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Setiap menu memiliki isi yang berbeda sesuai judul setiap bilahnya. Pada bagian menu

ini anda bisa memilih kegiatan yang akan anda lakukan selanjutnya.

1. Pada menu profil anda bisa melihat tampilan profil dosen dan mahasiswa yang

bergabung dalam pembuatan aplikasi ini.

o Jika kalian klik icon dosen maka akan menampilkan profil dari tim dosen
e Jika kalian klik icon mahasiswa maka akan menampilkan profil dari tim

mahasiswa

e Kemudian ada button home untuk kembali ke menu utama.



2. Pada menu target pengguna bisa mengetahui target yang hendak dicapai dalam
pembuatan aplikasi ini. Disini terdapat button home untuk kembali ke menu

utama.
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anak-anak usia sekolah :
(didampingi remaja karang taruna).

3. Menu Identifikasi Steam, didalamnya menjelaskan tentang pengertian Steam dan

kegiatan apa saja yang ada di dalam aplikasi ini.

dul g pengal. belajar yang berarti
e lah, dan berpendapat bahwa sains,
uknologl teknik, seni dan matematika saling terkait.

D STEAM, sai i da di [
seni dan teknik, ter dan_tt;:::loy m I:m&m

e Terdapat button back untuk kembali ke menu utama

e Dan button next untuk melanjutkan identifikasi Steam.



4. Pada menu Referensi, berisi referensi yang digunakan dalam pembuatan dan
pengembangan aplikasi STEAM ini. Klik button back untuk kembali ke menu

utama.

5. Pada menu selanjutnya, Menu Main STEAM pengguna akan dibawa untuk

berlatih menggerjakan soal yang sudah disediakan.

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. SOAL TERDIRI DARI PILIHAN GANDA
3. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN BENAR
DENGAN MEMILIH JAWABAN A/B/C/D 4 W
4. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MULAI MENGERJAKAN SOAL. ,-‘» o ;‘ 5

MASUKAN NAMA ANDA

e Klik menu main steam

e Masukkan nama anda kedalam kolom yang sudah disediakan

MASUKAN NAMA ANDA

e Jika sudah, klik mulai untuk memulai pengerjaan




MASUKAN NAMA ANDA

e Jawablah pertanyaan dengan memilih pilihan A, B, C, atau D

.8 Pada proses pelambungan ketapel, konteks apa yang
bisa anda temukan ?

¢ Konteks matematika, karena dapat membentuk bangun datar

Konteks sains karena, bola dapat melambung dari adanya gaya
dilakukan pada ketapel

Konteks teknologi, karena ketapel menggunakan teknologi yang tinggi »

+ * Konteks art, karena ketapel terlihat indah sehhﬁm

e Anda akan memperoleh score yang akan tampil di akhir kegiatan sebagai
bahan evaluasi dari kegiatan yang telah dilakukan sebelumnya

o Kilik button “Back” untuk kembali ke layar menu utama.

e Klik button “ulangi” untuk mengulang permainan Main Steam

Menu Windmill Steam Challenge, pada menu ini kita akan belajar mengenai
tujuan, alat dan bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan
kita gunakan pada Windmill Steam Challenge.



e Kilik icon Menu Windmill Steam Challenge

Windmill Steam Challengs

e Selanjutnya anda bisa melihat tujuan dari kegiatan ini.

TUjuAN

_ (a) untuk mengakomodasi anak usia sekolah agar tetap terpenuhi
-~ kebutuhan kognitif, sosial dan kolaboratif.
" (b) Melalui projek ini, anak-anak diharapkan mampu merancang
. bangun, merevisi dan menyusun ulang hasil karya mereka
. evaluasi dari uji coba dan kekurangan dari alat yang mereka
ciptakan.

.
=

e Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam Windmill Steam Challenge dengan memilih ikon alat
dan bahan maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam
kegiatan Windmill Steam Challenge ini.



ALRT DAN BARAN

. Botol bekas air
mineral ukuran 600 ml

. Botol bekas air
mineral ukuran 200 ml

. Gunting

. Tusuk sate

. Sedotan
. Karet Gelang
. Selotip

Selanjutnya klik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan Windmill

Steam Challenge.

CHEE VB UNT

. g lingh bagi gah botol kecil menjadi dua bagian

2. Potong bagian atas botol jadi beb pap g =
~ dengan arah gunting ke arah tutup botol e

3. Tekuk bagian potongan ke arah tutup botol dan tekan "
*  menyamping agar nanti dapat berputar i

it 7‘ }.:Lubangl tutup botol : |
5. Masukkan tusuk sate pada lubang tutup botol

6. Putar dan pastikan kincir dapat berputar

Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Windmill Steam Challenge ini.
o Kilik ikon EDP yang ada pada menu Windmill Steam Challenge.

o Masukkan nama/username anda.

NG DESICN PROCESS

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA

2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH YAAN BAGI

3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGGUI

4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI

5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

AKU




o Klik mulai

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH YAAN BAGI p
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGGUNA e, g
4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI o
5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL w—— el

MASUKAN NAMA ANDA

\AKU B —]
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o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari

kegiatan sebelumnya.
o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda
telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

ENCINERING DESICHN PROCESS

o Kilik button “back” untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama

Alat dan bahan Engiﬁfe’ﬁh—'gibfeil&r:’Pr’ocess i

Menu Ketapel Pensil, pada menu ini kita akan belajar mengenai tujuan, alat dan
bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan kita gunakan

pada Ketapel Pensil.



W Alatdan bahan

e Kiik icon Menu Ketapel Pensil

)

Ketapel Pensil

e Selanjutnya anda bisa melihat tujuan dari kegiatan ini.

TUJUAN REGCIRTAN

e Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam ketapel pensil dengan memilih icon alat dan bahan

maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam kegiatan
ketapel pensil ini.

1. Pensil

2. Karet

3. Kertas




Selanjutnya klik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan Ketapel

pensil.

'\ %‘?Silangkan kedua pensil kemudian lingkarkan karet gelang
Y | Mdi sekelilingnya untuk menahannya

Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Windmill Steam Challenge ini.

o Kilik icon EDP yang ada pada menu Ketapel Pensil.

o Masukkan nama/username anda.

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA

3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGG
4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI b e
5. KLIK TOMBOL "MULAI' UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA

2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA

3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGGUNA

4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI fo

5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

Yuhu

o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari

kegiatan sebelumnya.



o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda
telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

o Kiik button “back” untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama

-
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Tujuan

Alat dan bahan Enginering l'l,y‘-h Process

8. Menu Milky Way Rainbow, pada menu ini kita akan belajar mengenai tujuan, alat
dan bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan kita

gunakan pada Milky Way Rainbow.

Alat dan bahan Enginering De ;y‘-i‘ Process

-

e Kilik icon Menu Milk Way Rainbow



Milky Way Rainbow

Selanjutnya anda bisa melihat tujuan dari kegiatan ini.

. Menyatukan warna untuk membentuk
pelangi buatan

. Belajar bentuk kongruen

. Membuktikan perlakuan suatu zat
berdasarkan massa zatnya

Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam Milk Way Rainbow dengan memilih icon alat dan
bahan maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam
kegiatan Milk Way Rainbow ini.

1. Pewarna (Menyesuaikan)
2. Cotton buds
3. Sabun cuci piring

4. Piring datar
5. Susu

Selanjutnya Kklik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan Milk
Way Rainbow.
Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Windmill Steam Challenge ini.

o Kilik icon EDP yang ada pada menu Milk Way Rainbow.

o Masukkan nama/username anda.



PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH YAAN BAGI
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PEN
4. JAWABLAH TELITI Bt
. 5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL -

MASUKAN NAMA ANDA

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGGU
4. JAWABLAH TELITI Ll
, 5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari
kegiatan sebelumnya.

o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda
telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

o Klik button “back’ untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama
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9. Menu Milky Way Rainbow, pada menu ini kita akan belajar mengenai tujuan, alat
dan bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan Kkita

gunakan pada Milky Way Rainbow.

Tujuan Cara membu

. m
HOME
[4esAlatdan bahan Enginering I"l;u‘:‘ Process

e KIlik icon Menu Milk Way Rainbow

Milky Way Rainbow

e Selanjutnya anda bisa melihat tujuan dari kegiatan ini.

TUJUAN KECIATAN

. Menyatukan warna untuk membentuk
pelangi buatan

. Belajar bentuk kongruen

. Membuktikan perlakuan suatu zat
berdasarkan massa zatnya -




Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam Milk Way Rainbow dengan memilih icon alat dan
bahan maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam

kegiatan Milk Way Rainbow ini.

1. Pewarna (Menyesuaikan)
2. Cotton buds
3. Sabun cuci piring

4. Piring datar
5. Susu

Selanjutnya klik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan Milk

Way Rainbow.

A5 IS U

4. Letakkan di titik tengah piring yang berisl’a%i__f, ;

Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Windmill Steam Challenge ini.
o Kilik icon EDP yang ada pada menu Milk Way Rainbow.

o Masukkan nama/username anda.



PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH YAAN BAGI
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PEN
4. JAWABLAH TELITI Bt
. 5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL -

MASUKAN NAMA ANDA

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PENGGU
4. JAWABLAH TELITI Ll
, 5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari
kegiatan sebelumnya.

o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda
telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

o Klik button “back’ untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama
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[ Alat dan bahan Enginering n‘rocess

10. Menu Steam Rocket Power, pada menu ini kita akan belajar mengenai tujuan, alat
dan bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan Kkita

gunakan pada Steam Rocket Power.

Cara membuat Cara pakai et

N = 5
Alatdan bahan HOME Enginering Design Process

A\

e Kilik icon Menu Rocket Power.

e Selanjutnya anda bisa melihat tujuan dari kegiatan ini.



PUSURN I2E LT

1. Konsep STEAM Rocket Power dikemas dalam bentuk pro]ek, sehlngga
anak-anak memiliki § P untuk ber i
ide, berpikir kritis untuk b jek agar id

P

» . —— o=
‘ 2. Anak-anak akan gi il K p sains, teknologi engm
seni dan matematika molalul proses pongukur.n, formulasi bahan yang .
_tepat, menggunakan alat untuk melakukan perakitan serta melihat
~ perubahan yang terjadi saat roket diluncurkan.

’".?ecan umum bahan-bahan yang dig k h barang yang telah

dimiliki di r h. Hal ini sejal gan k P green economy yang
ramah lingkungan d gelol. bahan tidak t

media pembelajaran anak.

o

Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam Rocket Power dengan memilih icon alat dan bahan

maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam kegiatan
Rocket Power ini.

AT DAR BN

1. Air 6. Lem
2. Pompa Sepeda 7. Selotip
3. Kertas karton 8. Playdough
4. Botol bekas air 9. Cutter
mineral 600 ml 10. Katup pompam
5. Double Tip 11. Gunting.

Selanjutnya klik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan Rocket
Power.

ANV EAVAES U Ay

e h‘ﬁulung sepotong kertas karton menjadi berbentuk
kerucut sebagai hidung kerucut pada roket

desain pada roket. Kertas karton berwarna bisa menjad
pilihan karena lebih tahan lama.

5- Warnai botol plastik dengan cat atau gambar desain
dengan spidol jika ingin menghiasnya.

5. Tempelkan hidung roket pada dasar botol
menggunakan lem atau selotip.

Cara Pakai, Sebagai panduan meluncurkan rocket.



CHIRR PAIRAR

(o Pegang roket pada leher botol dan pompa udara
ke dalamnya. Roket akan meluncur saat gabus tidak
lagi dapat menahan tekanan yang semakin besar di ¢
y

Lepaskan botolnya. Air akan terpancar ke mana-mana saat
otol meluncur, jadi bersiaplah untuk sedikit basah.

3. Jangan mendekati roket saat mulai memompa, b
terlihat seperti tidak akan terjadi apa-w
dapat mengakibatkan kecelakaan. . ; y

Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Rocket Power ini.
o Kilik icon EDP yang ada pada menu Rocket Power.

o Masukkan nama/username anda.

ENCINERING DESICHN PROCESS

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PEN
4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI | .
5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL 5 :

e

o Kilik mulai

ENCINERING DESICHN PROCESS

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA
2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFIKASI

MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA
3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PEN
4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI | o
5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL 5

MASUKAN NAMA ANDA




o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari
kegiatan sebelumnya.
o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda

telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

o Klik button “back” untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama

44

Cara pakai ===

nginering Design Process

11. Menu Helicopter Kertas, pada menu ini kita akan belajar mengenai tujuan, alat
dan bahan, cara membuat serta Engineering design Process yang akan Kkita

gunakan pada Helicopter Kertas.



Klik icon Menu Helicopter Kertas.

TUJUAN RECIATAN

(. 1. Mempelajari macam-macam bentuk bangun datar yang ada pada
badan helikopter sederhana

 falo bentuk sertabeta benda dalam mempengarui i eoptr
3, Mempelajari adanya bentuk

Untuk memulai kegiatan, anda bisa mempersiapkan alat dan bahan yang
digunakan dalam Helicopter Kertas dengan memilih icon alat dan bahan
maka akan di tampilkan alat dan bahan yang dibutuhkan dalam kegiatan

Alat dan Bahan ini.



1. Kertas

2. Gunting

3. Klip kertas

Selanjutnya Kklik icon cara membuat sebagai procedure kegiatan

Helicopter Kertas.

CHARA MEMBURTY

% , Potong dua celah di tengah.
‘ 2, Lipat kedua sisi di bawah potongan, seperti ini,
y - untuk membuat strip. s
L|pat ujung strip dan kencnngkan dengan penjeplt l(erli'ss -

. Lipat satu bagian atas ke depan, dan yang lainnya ke belakang,
seperti ini. Angkat helikopter Anda tinggi-tinggi dan lepaskan.

Pada icon EDP anda akan diajak untuk mengevaluasi hasil kegiatan
Helicopter Kertas ini.
o Kilik icon EDP yang ada pada menu Helicopter Kertas.

o Masukkan nama/username anda.

ENCINERING DESICHN PROCESS

PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA

2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA

3. TUJUAN EDP UNTUK

4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI N

5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

o Klik mulai



PANDUAN PENGERJAAN

1. MASUKAN NAMA ANDA

2. ENGINERING DESAIN PROCESS (EDP) BERISI IDENTIFI
MASALAH BERUPA PERTANYAAN BAGI PENGGUNA

3. TUJUAN EDP UNTUK MEMANCING KREATIVITAS PEN

4. JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT DENGAN TELITI

5. KLIK TOMBOL "MULAI" UNTUK MENGERJAKAN SOAL

MASUKAN NAMA ANDA

o Jawab pertanyaan yang telah tersedia sebagai bahan evaluasi dari
kegiatan sebelumnya.

o Jika sudah selesai, maka akan muncul tampilan jawaban anda
telah direkam sebagai bentuk bahwa anda telah mengisi poin

tersebut.

ENCINERING DESICHN PROCESS

o Klik button “back’ untuk kembali ke submenu

o Pilih button “home” untuk kembali ke menu utama

Alat dan bahan




12. Kemudian kembali ke menu utama

P EASI STEAN ' RS
APLIKASI STEANL.IVIULASI

o

Profil Target Identifikasi Referensi
STEAM

P X B

windmill Steam Challsngd Ketapel Pensil  Milky Way Rainbow

e Terdapat button exit untuk keluar dari aplikasi.



