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3.1 Memahami konsep multimedia interaktif berbasis halaman web dan media interaktif.
4.1 Mendemontrasikan konsep multimedia interaktif berbasis halaman web dan media interaktif

g

Setelah mempelajari bab ini, siswa diharapkan mampu:

1. Memahami pengertian multimedia interaktif;

2. Memahami jenis dan fungsi multimedia interaktif;

3. Membuat dan mendemontrasikan konsep multimedia interaktif menggunakan aplikasi
pengolah gambar
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Multimedia Interaktif adalah penggabungan antara teks, foto, seni grafis, suara, animasi,

dan video serta memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan

produk multimedia.

2. Kunci utama dari Multimedia Interaktif adalah adanya pengguna yang dapat berinteraksi
dan berkomunikasi dengan sistem secara baik. Proyek Multimedia Interaktif
menggabungkan antara komponen-komponen multimedia dengan bahasa pemrograman
sehingga hasil yang didapat dapat berinteraksi dengan pengguna.

3. Level interaktivitas dalam multimedia interaktif, antara lain umpan balik, manipulasi,
adaptasi, dan komunikasi.

4. Model multimedia interaktif, antara lain tutorial, drill and practice, simulasi,
instructional games, hybrid, socratic, inquiry, dan informational.

5. World Wide Web merupakan multimedia interaktif yang memiliki keunggulan, antara
lain lebih mudah dikembangkan, mudah di-update, akses informasi lebih mudah, lebih
murah dan lebih powerfull, happy platform, serta dapat digunakan secara offline.

6. Konten yang membentuk sebuah multimedia interaktif antara lain teks, foto/image, seni
grafis, suara, animasi, video dan disempurnakan dengan interaktivitasnya.
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( Materi Lengkap bisa dilihat di handout)
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Laptop / Komputer

Internet

Aplikasi Pengolah Kata (tugas analisis)

Aplikasi Pengolah Gambar (Konsep tampilan antar muka)
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Petunjuk :
1. Kerjakan lembar kerja di bawah ini dengan penuh tanggung jawab,

L

2. Hasil pekerjaan silahkan dikirim melalui google drive melalui link di bawah ini
https://drive.google.com/drive/folders/16 LBXSN2iAhoZIWEWKJK078bKXsfPo60g?usp

=sharing sertakan Nama, Kelas dan NIS

SOAL :
1. Analisislah media interaktif pada halaman web berikut :

https://windowwonderland.withgoogle.com/

Kerjakan sesuai dengan lembar kerja berikut!

MEDIA INTERAKTIF BERBASIS HALAMAN WEB

URL (alamat)

Deskripsikan GUI (Graphical User
Interface) atau antarmuka tampilan
dari web yang diamati.

1. Layout/tata letak yang digunakan?

2. Warna apa yang digunakan?

3. Apakah warna yang digunakan
sesuai dengan content/ isi dari web
tersebut?

4. Elemen navigasi apa yang
dimiliki?

5. Apakah susunan navigasi yang

digunakan sesuai?



https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing
https://windowwonderland.withgoogle.com/

Deskripsikan setiap presentasi
multimedia dari content/isi yang
ditampilkan! Apakah dapat dengan
mudah mempelajari permasalahan
yang disampaikan saat menggunakan
produk tersebut? Konten multimedia
apa saja yang gunakan? Apakah
content/isi yang ditampilkan dapat

dikembangkan lagi?

2. Buatlah konsep tampilan antar muka multimedia interaktif berbasis halaman web atau media

interaktif (pilih salah satu) menggunakan aplikasi pengolah gambar.!
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Pedoman Penskoran Soal Nomor 1
Ng(r)r;(l)r Penyelesaian/Kunci Jawaban Skor
1  [Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan, lengkap dan benar. 50
5 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan baik dan benar, tapi kurang 30
lengkap.
3  [Siswa dapat menyebutkan jawaban tapi salah sebagian besar. 10
4 Siswa tidak dapat menjawab dengan benar 0
Skor maksimum 50
Pedoman Penskoran Nomor 2
No. Aspek yang dinilai Skor
1. Kesesuaian dengan konsep dan prinsip 5
2 Ketepatan memilih bahan 10
3. Kreativitas 15
4. Ketepatan waktu pengumpulan tugas 10
5. Kerapihan hasil 10
Skor maksimum 50

SKOR =

Nomor 1 + Nomor 2
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web dan media interaktif.

4.2 Membuat desain/perancangan alur untuk multimedia interaktif berbasis halaman web

dan media interaktif
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C3 — Desain Media Interaktif
Teknologi Informasi dan Komunikasi
Teknik Komputer dan Informatika
Multimedia

X1l / Ganjil

30 Menit
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3.2 Memahami desain /perancangan alur untuk multimedia interaktif berbasis halaman

Setelah mempelajari bab ini, siswa diharapkan mampu:
1. Menjelaskan desain /perancangan alur untuk multimedia interaktif berbasis halaman web

dan media interaktif
2. Membuat desain/perancangan alur untuk multimedia interaktif berbasis halaman web dan

media interaktif
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Tahapan-tahapan Teori Desain

Sebelum melakukan pembuatan sebuah produk, seorang perancang harus memperhatikan
beberapa tahapan, agar produk yang dihasilkan sesuai dengan yang dibutuhkan oleh

pengguna. Tahapan-tahapan tersebut diantaranya :

1. Membuat konsep : merupakan buah pemikirian kreatif dari seorang perancang untuk

mencapai tujuan
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Menentukan isi
Menentukan struktur/alur seperti flowchart (lihat contoh flowchart) dan storyboard
Membuat penjelasan dari isi yang terdapat pada aplikasi yang dibuat
Membuat grafik

Melakukan testing pada aplikasi yang telah dibuat

Prinsip-prinsip Desain Multimedia Interaktif

Seorang pengguna atau yang sering disebut end-user akan merasa senang dan nyaman apa
objek ataupun produk tersebut menerapkan kaedah atau prinsip-prinsip desain. Penerapan
prinsip-prinsip desain sangat mempengaruhi visual seseorang sehingga muncul rasa

penasaran dan tidak merasa bosan untuk melihatnya.
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https://pendidikansmk79.blogspot.com/2019/10/diagram-alur-atau-flow-chart.html

5. Laptop / Komputer

6. Internet

7. Aplikasi Pengolah Kata (Tugas Nomor 1)

8. Aplikasi Pengolah Gambar (Tugas Nomor 2)
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Petunjuk :

3. Kerjakan lembar kerja di bawah ini dengan penuh tanggung jawab,

4. Hasil pekerjaan silahkan dikirim melalui google drive melalui link di bawah ini
https://drive.google.com/drive/folders/16 LBXSN2iAhoZIWEWKJK078bKXsfPo60q?usp

=sharing sertakan Nama, Kelas dan NIS

SOAL :

3. Penerapan prinsip-prinsip desain sangat mempengaruhi visual seseorang sehingga muncul

rasa penasaran dan tidak merasa bosan untuk melihatnya. Beberapa Prinsip-prinsip Desain

Multimedia Interaktif seperti pada tabel di bawah ini. Lengkapilah tabel di bawah ini

Kerjakan sesuai dengan lembar kerja berikut!

PRINSIP-PRINSIP DESAIN MULTIMEDIA INTERAKTIF

GABMAR

KETERANGAN



https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing
https://1.bp.blogspot.com/-pNFtBs_UG2M/XxvB3dPxaAI/AAAAAAAAAjo/BDbn7JD0o5QsBrokT723pa9fat_5bZCQQCLcBGAsYHQ/s1112/keseimbangan.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-0WDjnuSQkKg/XxvB1kC6A4I/AAAAAAAAAjg/q-ZqZqvFAzQ7RSCX_ablso3AvDVR8fMewCLcBGAsYHQ/s1111/emphasis+2.jpg

PRINSIP-PRINSIP DESAIN MULTIMEDIA INTERAKTIF

GABMAR KETERANGAN

4. Buatlah tampilan awal desain media interaktif (bisa menggunakan CorelDraw, Photosop,

maupun lainnya)


https://1.bp.blogspot.com/-clK9v21jkts/XxvB18CeJ-I/AAAAAAAAAjk/fmM0MWS6hdsO9Z2GK13GEHn-r7kV8kyngCLcBGAsYHQ/s1111/irama+(rhytm).jpg
https://1.bp.blogspot.com/-xbZQiWlH4sY/XxvB1R0NXHI/AAAAAAAAAjc/owbZl__7Y54m8KA2UW7mbWdnHpnIe1iSQCLcBGAsYHQ/s1112/kesatuan.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-Q938P9conwE/XxvB3n9bR_I/AAAAAAAAAjs/vdeH_Z-YbLwhnl-ypJH61sRvAoPaRA8UgCLcBGAsYHQ/s1111/proporsi.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-KfWPY1Ehdfw/XxvDtPGy-ZI/AAAAAAAAAkI/SJ_NSH7Dk2kcFSEjNGCh7gEUdY8ehMmTwCLcBGAsYHQ/s1111/kontras.jpg
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Pedoman Penskoran Soal Nomor 1
Nomor Penyelesaian/Kunci Jawaban Skor
1 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar semuanya 100
2 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 5 bagian 75
3 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 4 bagian 60
4 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 3 bagian 45
5 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 2 bagian 30
6 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 1 bagian 15
7 Siswa dapat menyebutkan jawaban dengan benar 0 bagian 0
Skor maksimum 100
Pedoman Penskoran Nomor 2
No. Aspek yang dinilai Skor
1. Kesesuaian dengan konsep dan prinsip 10
2. Ketepatan memilih bahan 20
3. Kreativitas 35
4. Ketepatan waktu pengumpulan tugas 20
5. Kerapihan hasil 20
Skor maksimum 100

NILAI = (Skor Nomor 1 + Skor Nomor 2) / 2
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3.3 Menerapkan prinsip-prinsip desain user interface pada multimedia interaktif berbasis
halaman web dan media interaktif.

4.3 Membuat user interface menggunakan prinsip-prinsip desain user interface pada
multimedia interaktif berbasis halaman web dan media interaktif

S Tujuan|Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, siswa diharapkan mampu:

1. Memahami prinsip-prinsip desain user interface pada multimedia interaktif

2. Membuat user interface menggunakan prinsip-prinsip desain user interface pada
multimedia interaktif berbasis halaman web dan media interaktif menggunakan adobe

flash CS3

A .}L _ _
sl M aterifSingkat
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MEMBUAT TAMPILAN MENU MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Berikut langkah-langkahnya:
1. Buka program Adobe Flash CS3 dan buatlah dokumen baru:
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https://2.bp.blogspot.com/-ybOQ1S7KYDs/WRpaQ8BnMrI/AAAAAAAAAbA/hYFd_07-BtYZFNMSn7wG8AY6usFX_lDkwCLcB/s1600/MMI1.PNG

2. Selanjutnya ubah layer name pada layer 1 menjadi background dengan cara double click pada
layerl, setelah selesai enter.

7]

3. Pada stage kita import gambar background yang di inginkan dengan cara klik frame 1 layer
Background lalu pilih menu file | Import | Import to Stage. Atau dengan cara menekan Ctrl+R.
misal seperti contoh berikut:

< - mn
- T OET—
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4. Atur properties ukuran gambar background agar sesuai dengan ukuran stage, secara default
ukurannya 550 x 400 px (alangkah lebih baiknya gunakan ukuran 1024 x 768 px) serta
pastikan posisi x dan y di angka Nol.

@] o

W 550.0 |[x: 0.0

&
H:| 400.0 | ¥: 0.0

5. Tambahkan judul dalam stage dengan menggunakan text tool, missal “MEDIA
PEMBELAJARANINTERAKTIF”

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

‘:___—k—

6. Insert key frame di frame ke 700 pada layer background.
7. Kunci terlebih dahulu layer background agar tidak terubah pada proses selanjutnya.

Untitled-1*
Timeline & Scene 1
P Background ./ « £ B



https://1.bp.blogspot.com/-ETFdt_Q8hH0/WRpa2-4ir5I/AAAAAAAAAbI/l9fL_3H2bAEa9KT4FqTb97JJD4LQeh08QCLcB/s1600/mmi2.PNG
https://4.bp.blogspot.com/-79KDbVC3398/WRpbeJ7_6EI/AAAAAAAAAbQ/swTK7urSbn4c4X_vpc7-7mnOLGRD360-gCLcB/s1600/mmi3.PNG
https://3.bp.blogspot.com/-jDSUQ45bWMM/WRpcHNmvj_I/AAAAAAAAAbY/5Ei2cViUQu4xxIv0GLjDoUiRBggLk_9JACLcB/s1600/mmi4.PNG
https://2.bp.blogspot.com/-I7OX2S1cmzE/WRpc4Es_lcI/AAAAAAAAAbg/VJNOUUbnmgEsl4WvBCFcK6Xasjuk-bzIQCLcB/s1600/mmi5.PNG
https://3.bp.blogspot.com/-CVoA21mU41c/WRpdezIselI/AAAAAAAAAbo/5OeVLvSeRjstuGFfTw5u4CNxVhmVX8NowCLcB/s1600/mmi6.PNG

8. Buat layer baru dengan mengklik icon insert layer. Kemudian beri nama Tbl Teori.
[ Untitied-1+"

Timelne 5 Scene 1

2480

Layer baru

(@ Background - 803

¥ ] - IR
-

Insert Layer
9. Lakukan hal yang sama untuk membuat layer Thl Thl Video, Musik, dan Tbl Soal Latihan
dengan susunan seperti pada gambar berikut:

@ isoalL.. <+ - Ol
[P Tbl Musik « « W,
o

[ Tbl Teori + +» B 1
[? Background 80|,
et Wt

10. Selanjutnya klik menu windows | Common Library | Button. (hal ini dilakukan untuk
menampilkan pilihan model-model tombol yang akan digunakan)

— Macromedia Fiash Professional 8 - [Untitled-1
Zontrol M Help

Duplicate Window Cerle Alte K
Teolbars
(v | Timeine Cerbe Alt=T
V| Teoks Qo2
~—— Propetties vt
¥ Library CrdsL
1 Common Libraries ’ Buttors
e | Classes F

11. Klik pada frame 1 layer Tbl Teori.

12. Selanjutnya Pada jendela common Library pilih jenis tombol yang akan kita
gunakan (missal Rounded Blue pada folder Button Rounded) kemudian drag ke dalam
stage dan letakan di posisi yang diinginkan. (Misal seperti pada gambar di bawah)

[« |
Enter
Eﬁmu-—

o Drag ke posisi yang & inginkan

—e

MEDEA FYMEFLATARAN INTERACT I -



https://1.bp.blogspot.com/-0g19RS1SOzw/WRpdwzZXi5I/AAAAAAAAAbs/8YV0ju_M3VwQPpXtAQf7GhVOAKxKmfMqQCLcB/s1600/mmi7.PNG
https://4.bp.blogspot.com/-FszZlnT1U90/WRpeFR-thUI/AAAAAAAAAbw/WgCETfh3d400ey2kSL2WZbxxtxhUDf1FACLcB/s1600/mmi8.PNG
https://1.bp.blogspot.com/-1Fo_CpctKFU/WRpebfu7D9I/AAAAAAAAAb0/vLtlYY-1qegnzMy9M5eH1N-IW1GIH8PIgCLcB/s1600/mmi9.PNG
https://1.bp.blogspot.com/-_OkzQo1PlHY/WRpfIeDpM3I/AAAAAAAAAb8/6DoOwjByCl0utXMcAVvdR_ye39uCZnLoACLcB/s1600/mmi10.PNG

13. Ubah tulisan Enter pada tombol menjadi Teori dengan cara double klik tombol tersebut
sampai muncul timeline Button.

(D center =
(D mddie bayer « « B 0
27 [ outer yer . . ﬂi = g |
& border « « O] olel
& é |loana 8t ea %1 (2

14. Klik frame Up pada layer teks kemudian dengan menggunakan teks tool ubah tulisan Enter
pada tombol menjadi Teori.

-

15. Setelah selesai selanjutnya klik scane 1 untuk kembali ke timeline stage utama.

] ‘ — Scene 1 im rounded blue

@ & O[T Tover [oow] Hit |
16. Masih di layer Tbl Teori, selanjutnya klik kanan pada frame ke 10 lalu pilih Insert Key Frame.

[vntmes - -
Trnelne & Srene 1

80 s W = » = w ®
Proisall. -+ + @k
[ Thi Musk " #.',

[P Background  « & W
e w4l .| [ndRi

17. Selanjutnya Dengan menggunakan selection tool pindahkan posisi tombol ke dalam area

stage seperti gambar di bawah ini:

o Teeri
18. Tambahkan Motion Tween untuk pergerakan tombol teori dengan mengklik kanan frame 1

kemudian pilih Create Motion Tween sehingga tampilan timeline pada layer Thl Teori menjadi

sperti gambar berikut:

@ Tbl video + - 0Ol
P Thl Teor [ s !.,_.
[P Background - & .,;L



https://4.bp.blogspot.com/-i4EEHFC5ps0/WRpfj7PRqxI/AAAAAAAAAcA/vBiVINIL_T49Qhoo9D8go7CP3Pjwi0P4ACLcB/s1600/mmi11.PNG
https://2.bp.blogspot.com/-jPM7RX9bHjI/WRpgvhZ3OaI/AAAAAAAAAcI/3GPQvbZh55oCkE1eArpX6E2FU9fCu7H1gCLcB/s1600/mmi12.PNG
https://2.bp.blogspot.com/-Nfflp8v0VEk/WRphPFmhLBI/AAAAAAAAAcQ/2kficc3RY2YsiCCja1oTw5zmF4ztksIMQCLcB/s1600/mmi13.PNG
https://1.bp.blogspot.com/-B6T9x3hW-5U/WRpnVylTvBI/AAAAAAAAAcg/bVHssmZxnx0XyoqYZUDIYoUBvzA4AsSWwCLcB/s1600/mmi14.PNG
https://1.bp.blogspot.com/-iOg3owBWu4M/WRpn3VygDOI/AAAAAAAAAco/n62OgVc1bN4lsUKYPKBxUXk0_Ucl8gOfwCLcB/s1600/mmi15.PNG
https://3.bp.blogspot.com/-4wWSdN6kWQ8/WRpoQSWCv7I/AAAAAAAAAcs/shl7bm7C3mEfaVPsUfGmFQd3Sd_CaNqFQCLcB/s1600/mmi16.PNG

19.

20.

21.
22.

23.

24,

25.

Selanjutnya buatlah tombol Video, Tombol Musik, dan Tombol Soal di masing-masing layer

dengan menggunakan langkah yang sama seperti membuat tombol Teori (langkah 12 - 18).

sehingga tampilan pada timeline akan menjadi seperti:
17}

Macromedia Flag

Fils [t View Inces Blodify Ted Comevands Conirgl Window Hep

Laditan®
LI Trraine o soene 1
O & &40 : = H
/ ¢ AT T i I—
i A L0} Th M . - W, & I8
a0 [ Thi Vide « » Ol [‘_ L
F Lo = - W

catatan:

untuk tombol video dimulai dari Frame 11 - 20

untuk tombol Musik dimulai dari frame 21 - 30

untuk tombol soal dimulai dari frame 31-40

jika berhasil tampilan stage pada frame 40 akan tampak seperti gambar di bawabh ini:

MEDA FEMBELAJARAN INTERAKTIF

Langkah berikutnya adalah menghentikan pergerakan frame setelah tombol terakhir muncul,
pada contoh ini ada pada frame 40. Untuk menghentikan pergerakan frame yaitu dengan cara
klik kanan pada frame 40 (di layer Tbl Soal Latihan) kemudian pilih Action sehingga muncul
jendela Action Frame seperti gambar di bawah ini:

* Actions - Frame
ActionSoript 1.0 & 2.0 v |5 B S 5 (@B

[E] siobal Puncticons - Steapi):
] Timsing Conerel
@ gotoandriay
@ gotoAndSiop
@ et rame
@ ndSoane
@ pay

) prevFrams

A orevseens

Pastikan yang muncul adalah Action Frame. Selanjutnya ketikan script “Stop();”
Frame yang telah di tambahkan script akan di tandai dengan symbol alfa pada frame tersebut:
20 25 30 35 40

a
Ole > >l

Ole > >|®
Lakukan test Movie untuk melihat hasilnya dengan cara menekan tombol Ctrl+Enter pada
keyboard.
Simpan terlebih dahulu file dengan mengklik menu file kemudian save. Berikan nama file
“latihan”
Selesai sudah membuat tampilan menu pada contoh Media pembelajaran kali ini. Jika ingin
menambahkan tombol kita tinggal menambahkan layer dan lakukan perintah yang sama dan

rentang frame yang sama untuk pergerakan tombol.



https://2.bp.blogspot.com/-ljlEzy4nbRs/WRpqLXer5bI/AAAAAAAAAc4/LzpAwXvbMs0FWYCcZqX1DJk39MLUe1zVwCLcB/s1600/mmi17.PNG
https://4.bp.blogspot.com/-kHQ_Xm6yIqo/WRpq0VP4KRI/AAAAAAAAAdA/vTCyaUJAXOIzjT9VN5yB015W8qrObBtyQCLcB/s1600/mmi18.PNG
https://3.bp.blogspot.com/-2kS1KdRLQB8/WRprm1HbMbI/AAAAAAAAAdI/FyiRDgxDxtwyX5r_z24GyZNjFII2Tf9LQCLcB/s1600/mmi19.PNG
https://1.bp.blogspot.com/-U9TQaUVH3Ag/WRpr9SOKipI/AAAAAAAAAdM/RRYAjp0fDKE2FEODMwRhKrbxx1L5YfovACLcB/s1600/mmi20.PNG
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S WRiatdan Bahan

9. Laptop / Komputer

10. Internet

11. Aplikasi Pengolah Kata (Tugas Nomor 1)
12. Aplikasi Pengolah Gambar (Tugas Nomor 2)

‘b?

S Lcmbar Kerja
Petunjuk :
5. Kerjakan lembar kerja di bawah ini dengan penuh tanggung jawab,
6. Hasil pekerjaan silahkan dikirim melalui google drive melalui link di bawah ini
https://drive.google.com/drive/folders/16 LBXSN2iAhoZIWEWKJIK078bKXsfPo60g?usp
=sharing sertakan Nama, Kelas dan NIS

SOAL :
5. Carilah contoh-contoh tampilan menu media pembelajaran interaktif sebagai referensi
pembuatan tampilan menu media pembelajaran interaktif minimal 5 sertakan alamat url

Kerjakan sesuai dengan lembar kerja berikut!

TAMPILAN MENU MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
TAMPILAN MENU ALAMAT URL



https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/16LBXSN2iAhoZlwEWKJKo78bKXsfPo60q?usp=sharing

TAMPILAN MENU MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

TAMPILAN MENU ALAMAT URL

6. Buatlah Tampilan Menu Media Pembelajaran Interaktif seperti langkah-langkah di atas
menggunakan adobe Flash CS 3

A A _
<8 Pcdoman RenskoranNil: ©
4 & ’
Pedoman Penskoran Soal Nomor 1
Nomor Penyelesaian/Kunci Jawaban Skor
1 Siswa dapat menyebutkan minimal 5 contoh tampilan menu 50
2 Siswa dapat menyebutkan minimal 4 contoh tampilan menu 40
3 Siswa dapat menyebutkan minimal 3 contoh tampilan menu 30
4 Siswa dapat menyebutkan minimal 2 contoh tampilan menu 20
5 Siswa dapat menyebutkan minimal 1 contoh tampilan menu 10
6 Siswa dapat menyebutkan minimal O contoh tampilan menu 0

Skor maksimum 50
Pedoman Penskoran Nomor 2
No. Aspek yang dinilai Skor
1. Kesesuaian dengan konsep dan prinsip 20
2 Ketepatan memilih bahan 20
3. Kreativitas 50
4. Ketepatan waktu pengumpulan tugas 30
5. Kerapihan hasil 30
Skor maksimum 150

NILAI = (Skor Nomor 1 + Skor Nomor 2) / 2



