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PENGANTAR

Assalaamu’alaikom warochmatulloohi wabarokaatuh,

Salam sejahtera bagi kita semua,

Marilah kita panjatkan puji syukur ke Hadirat Tuhan YME yang telah
melimpahkan rahmat, nikmat dan petunjuk Nya schingga Buku panduan
penggunaan animasi intemktif mengenal ruang bangun ini telah selesai
dibuat pada tahun 2018, Sumbangsih yang telah diberilan mulai dard
menyusun ide pengumpulan bahan sampal dengan pembuatan Hak
Cipta. Kami menyadard bahwa buku panduan ini masih jauh dari
sempuma, schingga kami mempersilahkan kepada khalayak untuk
berkenan memberikan saran dan masukan untuk perbailkan ke depannya.
Alchir kata, kami weapkan terima kasih atas perhatian dari pembaca
semmua. Semoga panduan ini dapat memberikan manfaat untuk
memajukan bangsa Indonesia dan dunia pendidikan
kita pada khusnsnya.

Wassalamualaikum warochmatulloohi wabarokaatuh

Jukarta, Februari 2019
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I. Peilahaluan

Palguml.m hn&-n FLEE di sekiolaly dasar dalaam prases Punbdn]nnn Iserikar dnl

jukkanlat del del b B mugd.n.ldjnlmrlmnnmanp!mpunmdimuhi
dari hnpm ruang yamg scring diketahui oleh siswa. bendahenda di Hngklnsunenng
hln.ljl.l'l.}l menyerpal Ill.ﬂsl.l'l ruang bm'ng;l.uln.ng!.m berdimensi tiga, seperti prisma,
babok, knbus, prisma segitign, limas segiempat, tabung atau silinder, kerucue, dan bola akan
dijelaskan pada program.
Pada program bangun ruang ini di buar sangat modah sckali pada pengguoaan
aplikasi karena di sajikan dalam bentuk animasi yang menarik dan sanga: mudah di
‘umzlmlpﬂrh lugmn alchir di sedialean latihan soal ul::s;l uji Iu:lpelz:ui setelah proses
akhir pembelajaran sehingga akan bisa memuadahkan dalam pembelajaran.

11 Kemponen Animasi Interkiif
ANIMAS] INTERKTIF RUANG
BANGLN
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I11. Skesifikasi Sistem Komputer
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Gambar 2. Animasi Awal Ganabas 4. Mena Belajar Rissng Bangui
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B, Tampilan Anlmasi Jumlah Skl serdid dasd 6 Sisd 2 .PRISMA

WATER Menu yang berisi materi pengenalan bentuk Prisma jumlah sudut,sisi dan rusuk
yang mudah di pelajarl Klik Tulisan Tombol Untuk Menjakankan Animas
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Gambar 17, Menu Kerucwr
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MATERm
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B, Memilki 6 sudur
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B. Menu Soal Dan Latikan
A. MenuSoaldan Jawaban yang harus Dipilih
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Gambar 27, Menu Latihan
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