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Produk ini merupakan Software Aplikasi Android yang berisikan tentang materi Trigonometri
SMA/SMK Kelas 10. Aplikasi ini dilengkapi Latihan Soal dan Permainan untuk Memperkaya
Pengetahuan Pengguna.



ISBN 978-502-0896-15-1 B
Yoge Pratame

Buku Petunjuk
- Penggunaan Aplikasi
Trigonometri

Supandi | Aurora Nur Aini
Lilik Ariyanto | Widya Kusumaningsih




Buku Petunjuk
Penggunaan Aplikasi
Trigonometri

Supandi

Lilik Ariyanto

Aurora Nur Aini
Widya Kusumaningsih

ISBN: 978-602-0896-15-1

vi, 18 hal, 182X 157 mm

20173 Hak Cipta ada pacda Penulls,
dilarany mecoproduks sebagian stau
seluruhmya dalam bentuk apapun
tanpa sewrn dan Penulis

Tk Clptu diliedang! Undang-mddang No. 14 Th. 2002

Undang - undang Hak Cipta Na. I8 Tahan 2002

Fasul 2

Vb Marsg v dengan sergage der 1anpe et et ek et e st age mw e el voal Balarw Paead T en et (1) slen Poeed 20 o (1) e nw
(21 dpodums deegan pulese pesymn masitg reung palieg sullhs | () bacan daer stma desalls i ong wrnlult B | BUO SN0 00 (aety jute Swpwain)
o padane (e pulimg 5ma T ) b S mee Genda peiiag sseyr el WY OO0 D000 WL 0 Tima miilae gt )

(21 Bateng soa demgae sergaje mevy st e r . e mat ' rpads om e badle o (0 sen e Vaing Sas | pelemggal B
fat cypms staw heb weas wrhagirang desssd wad pads 2w | (satt) Spatang demgan fudess pregars peling tems ¥ (lima ! e A st dends
foeling arad By 00 00 200 1Y) lesa vwtne |ohe rop b

(0L |tareeng s der oo eovgags Sa Ty Nk TrETETRIOT L STMgpetes WA Lepe s agat barerias niae e jTegrem b ipdara
oderm pergoes putinng lamen * hema tvien dee oten dorda cwdireg Perraan Mgl I CON0 OO IVE | sty invibewr TiIprad )

YOGA FRATAMA

B Pusposame Scisian No. 53 Semamng M143

Tehp 0246 TO23016, 76155870 Fac 0247025004

e mal - vopaS) pratamaicysbeo on id ”
Asupeta IKAF)

| N o

=




Kata Pengantar

Materi trigonometri kadang kala menjadi suatu hal yang
mengerikan bagi siswa. Padahal, trigonometri merupakan iimu
yang sangat penting dalam kehidupan. Aplikasi ilmu
trigonometri mencakup segala bidang seperti astronomi,
geografi, musik, elektronik, ekonomi, medis, dan masih banyak

lagl.

Sebagal pendidik, guru harus mengemban tugas vyang
sangat berat untuk mengubah mindset para siswa mengenal
trigonometri. Guru-guru harus kreatif dalam menyampaikan
materi tersebut. Salah satunya adalah dengan menggunakan
media.

Aplikasi Trigonometri ini dibuat dengan tujuan memberi
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa. Pelajaran
trigonometrl melalul aplikasi Inl diharapkan menambah minat
siswa dalam belajar matematika.
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Aplikasi Trigonometri ini merupakan sebuah aplikasi yang
dibuat untuk memudahkan siswa SMA terutama kelas X SMA
sederajat  dalam mempelajari matematika pada bab
Trigonometri. Dengan dibuatnya aplikasi ini diharapkan dapat
membuat siswa SMA dapat belajar lebih menyenangkan dan
menambah wawasan serta minat siswa SMA dalam belajar
matematika,

Struktur Aplikasi Trigonometri

Aplikasi Trigonometri ini terdiri dari Halaman Depan
(Loading Screen) dan Halaman Menu yang terdiri dari screen
Materi, screen Latihan dan screen Permainan. Dalam screen
Materi terdapat materi dasar Trigonometri. Screen Latihan
memuat beberapa soal latihan yang dapat dikerjakan oleh
pengguna setelah mempelajari isi materi. Pengguna dapat
mengetahul seberapa Jauh pemahamannya pada materi
Trigonometri, Untuk mengisi waktu pengguna di aplikasi ini juga
terdapat permainan seputar Trlgono:ﬁetri untuk menambah
minat pengguna dalam pemakaian aplikasi ini.
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' Petun juk Penggunaan Aplikasi

Loading screen adalah halaman awal sebelum masuk ke
dalam menu utama (main menu) dalam aplikasi.

TRIGONOMEIRL

untuk kelas 10 SMA/SMK

1 Tombol adalah tombol vyang akan mengarahkan
pengguna ke halaman menu utama (main
menu).




Main Menu (Menu Utama)
Setelah pengguna menekantombol ~ pada Loading
Screen, pengguna akan masuk

ke dalam Menu Utama (Main Menu). Pada Menu Utama (Main
Menu) pengguna akan ditampilkan tiga menu berikutnya, yaitu
Materi, Latihan dan Permainan.

Tombol @ : Tombol ini akan membawa

> pengguna ke dalam screen Materi

r—
Tombol @ : Tombol ini akan membawa
. pengguna ke dalam screen Latihan
Tombol Q : Tombol ini akan membawa
pengguna ke dalam screen Permainan
|
Tombol : Tombol ini akan menampilkan pilihan apakah
pengguna ingin keluar dari aplikasi atau tidak
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Setelah menekan tombol menu Materi, maka screen akan
berpindah dan pengguna akan dihadapkan dengan tiga menu
lainnya yang akan membawa pengguna pada tiap-tiap menu di

menu Materi,

Tombol : Tombol ini akan membawa
pengguna ke screen materi Sudut

: Tombol ini akan membawa
pengguna ke screen materi
Perbandingan Trigonometri

Tombol

: Tombol ini akan membawa pengguna ke
screen materi Trigonometri
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Tombol w :Tombol ini akan membawa pengguna
kembali ke menu sebelumnya

“ I y .




Menu Materi Sudut

Pada menu ini, pengguna akan dihadapakan dengan
materi-materi sudut.

Tombol

Tombol

: Tombol ini akan membawa pengguna pada
halaman berikutnya atau pada action

selanjutnya.

o N ¥ -

s _ :Tombol ini akan membawa pengguna
"~ kembali ke menu sebelumnya




mm Trigonometri

Pada menu ini, materi yang ditampilkan adalah materi tentang
Perbandingan Trigonometri.

Tombol : Tombol ini akan membawa pengguna pada
halaman berikutnya atau pada action
selanjutnya.

Tombol O : Tombol ini akan membawa pengguna
kembali ke menu sebelumnya
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Menu Matari Trigonometr

Pada menu ini, pengguna dapat mempelajari tentang materi
terakhir dalam materi Trigonometri.

Tombol : Tombol ini akan membawa pengguna pada
halaman berikutnya atau pada oction

selanjutnya.

Tombol 4 : Tombol ini akan membawa pengguna
~ kembali ke menu sebelumnya
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Menu Latihan

Pada menu Ini, pengguna akan mendapatkan beberapa soal yang
dapat dikerjakan dengan tujuan untuk mengetahul seberapa baik
pemahaman materi yang telah dipelajari dalam aplikasi ini. Pengguna
akan mengetahui nilal yang diperoleh setelah menjawab semua
pertanyaan.

: Tombol ini adalah tombol j[awaban.
Pengguna dapat memilih salah satu
jawaban yang paling benar

Tombol _  :Tombol ini akan membawa pengguna kembali

ke pertanyaan pertama, apabila pengguna ingin
mengulangi kembali dalam menjawab

pertanyaan
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#™% | :Tombol ini akan membawa pengguna
e ltemball mengulangi menjawab soal-soal

Tombol (: > Tombol ini akan membawa pengguna
kemball ke menu sebelumnya




Menu Permainan

Dalam mengisi waktu luang pengguna, aplikasi ini juga
disertai permainan yang dapat dimainkan oleh pengguna dengan
menjawab pertanyaan-pertanyaan tentang materi Trigonometri.
Setelah menekan tombol permainan pada Menu Utama (Main
Menu),

: Tombol ini akan membawa pengguna

-~ @
ke permainan pertama

Tombol @ : Tombol ini akan membawa pengguna

ke permainan kedua

Tombol = :Tombol ini akan membawa pengguna
~ kembali ke menu sebelumnya
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Menu Permainan Pertama

Pada permainan ini, pengguna harus menjawab dengan benar
sebelum waktu yang diberikan habis. Permainan akan berakhir
jika waktu habis atau jika pengguna memilih jawaban yang salah,

e

Kapal kita di serang Robot MO
Bantu kita menemkakan Roket

dengan Mengubah bentuk derajat menjadi Radian

Tombol : Tombol ini akan memulai permainan
pertama, seteliah menekan tombol ini

pengguna akan diberikan contoh cara
bermain
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Tombol 1/6TL

12

: Tombol ini adalah salah satu jawaban dari
pertanyaan yang diberikan, pengguna harus
memilih jawaban yang paling tepat. Bila berhasil
pengguna akan menuju ke pertanyaan berikutnya
sampal memenangkan permainan. Bila pengguna
salah memilih jawaban maka permainan akan
berakhir (Game Over)




Tombol : Tombol ini akan membawa pengguna ke
menu sebelumnya, yaitu menu permainan.

Sebelum Robot hiu mencapai kapal, pemain harus
menjawab pertanyaan dengan benar. Apablla jawaban salah,
pemain langsung dianggap kalah dalam permainan. Permainan
pertama ini agak sulit, karena setiap levelnya ada batasan waktu
untuk menjawab soal.
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ooy Parmaman Kedua

Setelah memilih menu permainan kedua, pengguna akan
diberikan pertanyaan quiz, dimana bila pengguna benar dalam
menjawab pengguna akan diberikan pertanyaan selanjutnya, bila
kalah permainan akan berakhir,

diket ahui m’-mn.
D=4m dan £ A=30.
tentukan Panjang ACH

Tombol @, 4m : Tombol ini adalah salah satu tombol
2 _ jawaban, dimana pengguna harus memilih
jawaban yang paling tepat.

Tidak seperti permalnan pertama, permainan kedua ini . ,
lebih mudah karena tidak ada batasan waktu untuk menjawab

soal permainan.
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Menu Akhir (End Application)

Bila pengguna merasa sudah selesai menggunakan aplikasi
ini, maka pengguna bisa keluar dari aplikasi ini dengan kembali
menuju ke menu utama (Main Menu). Setelah di menu utama
pengguna baru bisa keluar dari aplikasi.

Tombol

: Tombol ini akan membawa pengguna keluar
dari aplikasi Trigonometri

Tombol ~ Batal :Tombol ini akan membatalkan proses keluar
dari aplikasi Trigonometri.
»
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