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LAMPIRAN




STORYBOARD

No. Tampilan Assets Skenario
1.
~ Text, background, Menampilkan
Bab 3&4 @ button audio, halaman awal dari aplikasi
Gaya dan Energi button mulai, yang berisi text, button
Muloi button keluar, mulai, audio dan keluar.
background.
2.
Ketika menekan button mulai
o PILIH v akan pindah ke halaman
PEMBELAJARAN Text, background, pembelajaran jika menekan
o G button kembali, button kembali akan ke
e button materi bab3, halaman home. Jika memilih
button materi bab 4 salah satu Bab akan pindah
ke halaman Bab tersebut.
3.
= Gaya di o] | Text. background, Setelah memilih
o Sekitar Kifa button animasi, pembelajaran akan tampil
. e . button materi, button animasi, materi, kuis
button kuis, button dan evalusi serta button
cvaluasi, button Kembali dan home.
kembali dan home.
4.

Animasi Bab 3

Video Animasi

Text, audio, video
animasi, button
play, button
Kembali.

Menampilkan halaman
animasi yang berisi video
animasi, button play, dan

button kembali.




Maferi Gaya
di Sekifar kifa

Memangnya
Wujud hateri
Seperi apa?

Bagaimana
Wiud Benda
Berubah?

Materi
Mahiuk
Apakahiluz

4

Background, text,
button materi,
button Kembali,
button home,

button audio.

Jika memilih menu materi
akan tampil halaman animasi
yang berisi button kembali,
button home, button audio

dan 3 menu materi.

Bagaimana Wujud Benda Berubah?

Berisi materi pembelajaran
yang digunakan sebagai

4

Background, text,
frame materi,

button back dan

Menampilkan text bacaan

sesuai dengan materi yang

Ulang ¢

<« s > next, button dipilih,
kembali, button
home, button audio.
Berisi soal-soal sesuai
Background, text, dengan bab yang dipilih. Jika
button pilihan soal terjawab maka akan
° kurs szﬂ& 3 “'”ﬂ ganda, button pindah ke soal berikutnya.
AL Kembali, button Terdapat 10 soal yang akan
= audio. ditampilkan secara acak dari
G 30 soal.
A Evaluasi @ || Text, Background, Menampilkan skor dari kuis
SkOR Backsound, button yang telah dikerjakan dan
28 button home untuk Kembali

home, button audio,

button home.

ke halaman awal.




Text, button iya dan
button tidak.

Merupakan pop-up sebelum
keluar aplikasi yang
menampilkan teks “apakah
kamu yakin akan keluar?”

serta button iya dan tidak.

Script Animasi Gaya Disekitar Kita

Script Action Aset Durasi
Hai semuanya, kali ini tulisan “Gaya Text Judul |5 detik
kita akan membahas Disekitar (Gaya
materi gaya disekitar Kita” Disekitar
kita. Kita)
Gaya merupakan interaksi | karakter Karakter, 17
pada benda dalam bentuk menarik dan meja, detik
tarikan atau dorongan. mendorong meja | kardus,
Akibatnya benda diam (7d) . tangan.
bisa menjadi bergerak. Kemudian saat
terdapat 5 gaya dalam selesai
kehidupan sehari-hari mendorong meja
kita. Yang Pertama karakter
adalah Gaya otot, gaya menunjukkan
otot merupakan gaya yang | otot lengan.
dihasilkan oleh mahluk Dan mengangkat
hidup menggunakan otot- kardus (10d).
otot pada tubuh mereka.
Kedua, gaya gesek. Tulisan gaya Karakter, 17
merupakan gaya yang gesek, (3d) meja. detik
disebabkan oleh gesekan Karakter
antar benda. Semakin mendorong
lebar dan luas permukaan | kardus dan
benda yang bergesekan muncul gesekan




maka gaya gesek akan
semakin besar. Begitupun
sebaliknya, cara
memperkecil gaya gesek
adalah dengan memberi
roda atau kaki-kaki

kecil pada benda.

di lantai
(8d) .Kardus
diberi

roda. (6d)

Ketiga, Gaya magnet. Tulisan gaya Karakter, 21
merupakan gaya yang magnet (3d) Magnet, detik
dimiliki oleh magnet Karakter besi,
untuk menarik benda yang | memegang Kompas.
terbuat dari besi/logam. | magnet dan
magnet biasanya mendekatkannya
digunakan pada Kompas dengan
sebagai penunjuk arah. besi/baut (6d) .
Magnet juga memiliki Kemudian
banyak jenis 1loh, ada karakter
bentuk U, Batangan, mengambpil
silinder dan jarum. Kompas dan
Jjarum Kompas
bergerak”
(4d) . animasi
4 jenis magnet
(8 detik)
Keempat, Gaya pegas Teks gaya Per, 18
merupakan gaya yang pegas (3d). Kasur, detik
disebabkan oleh benda Karakter timbangan,

elastis yang dapat
mempertahankan bentuknya
dan kembali menjadi
bentuk semula setelah
diberi gaya. Contohnya
adalah pada timbangan

dan Kasur.

menarik karet
ketapel dan

karet kembali

semula. (10
d) . muncul
gambar

tangan dan

ketapel




timbangan dan

kasur (5d).
Kelima, Gaya gravitasi Benda jatuh Pohon, 21
merupakan gaya yang batu/buah buah, detik
menarik semua benda (5d) . karakter | karakter,
jatuh ke bawah. Karena melompat” (6d) . | bumi,
gaya ini saat kita teks gravitasi | rumah.
melompat ada sesuatu (4d) . pohon
vang menarik sehingga dan rumah yang
kita tidak melayang. melayang
Gaya gravitasi terjadi menempel ke
karena bumi memiliki bumi. (6d) .
medan magnet bumi yang
menarik benda ke inti
bumi.
Total durasi 1 menit,
39 detik
Script Animasi Energi dan Perubahannya
Script Actions Aset Durasi
Halo semuanya, disini | Muncul tulisan | Text Judul 7 detik
saya akan menjelaskan | “Energi Dan (Energi Dan
tentang materi energi | Perubahannya” Perubahannya)
dan perubahannya.
Dalam kehidupan Karakter Karakter, 12
sehari-hari manusia makan, berdiri | makanan. detik

menggunakan energi
dengan mengubah
bentuknya. Energi
kimia dari makanan
diubah menjadi energi

gerak saat kita

dan berjalan.

(12 detik)




berjalan dan

beraktivitas.

alat-alat buatan Karakter Handphone, 18
manusia adalah alat mengecas charger, stop detik
untuk mengubah bentuk | Handphone dan kontak, layer

energi. Pada suatu mencolokan hp.

alat, bisa terjadi charger ke

perubahan energi stop kontak

lebih dari satu kali. dan layer hp

Contohnya handphone menyala (18d).

yang menyimpan energi

listrik. Energi

listrik ini kemudian

diubah lagi menjadi

bentuk lain seperti

energi cahaya dan

bunyi.

Ada juga energi yang Karakter makan | Karakter, 13
tersimpan. Seperti dan bermain makanan, bola. | detik
energi kimia dari bola (9d).

makanan yang disimpan | muncul teks

tubuh dan dipakai energi

saat beraktivitas. potensial (4d) .

Energi yang tersimpan

biasa disebut sebagai

energi potensial.

Contoh energi Fosil berubah |Fosil, tong 13
potensial lain adalah | menjadi minyak | minyak, mobil. | detik

bahan bakar fosil
yvang mengandung
energl potensial
kimia. Bahan bakar
ini menyediakan

energi yang kita

dan digunakan
untuk mobil

berjalan.




pakai sehari-hari

untuk memasak,

penerangan dan

menjalankan

kendaraan.
Kita bisa membagi Text Energi Karakter, 17
bentuk energi menjadi | kinetic, bola, detik
dua jenis, yaitu Karakter matahari,
energi potensial dan bermain bola Cahaya, bumi,
energi kinetik. dan menendang api ungun,
Energi kinetik adalah | bola, kemudian | alat music.
energil yang animasi Cahaya
disebabkan oleh matahari ke
gerakan. Semua yang bumi, karakter
bergerak artinya mengangatkan
memiliki energi diri kea pi
kinetik. Contohnya ungun dan
seperti Cahaya karakter
matahari ke bumi, bermain alat
panas api ungun dan music.
suara dari alat
music.
Total durasi 1 menit,

20 detik




ASSET 2D

>

Tombol start

Tombol Keluar

J

Tombol audio

C

Tombol info

O

Tombol back

Tombol home

<

Tombol next dan preview

Tombol animasi

MATER)

Tombol materi

KUIS

Tombol kuis

Tombol Gaya

Tombol Energi

Pop-up salah

Pop-up benar

Soal Habis

Pop-up soal habis




L1

Papan skor

gelaja Gaya dan Eﬂerg,-

Judul Aplikasi

Panel surya

-5

Kincir anim

Awan
Papan tulis
dorong kardus Tumpukan buku
’ -
otot kardus

I

Rumah 1

N

Magnet dan jarum




U ——=

kompas Bentuk magnet
v
j/ m
4
Tangan dan ketapel timbangan
¥ 1 E.
Kasur dan pegas
beg Apel dan pohon

y ) ®
/.‘ \:.:‘"
[ N N Q

melompat

/\
T

Rumah 2

Kipas angin

Tangan dan saklar

lampu




fosil

bensin

api
[ 4
® ¥
mobil
‘ ~ ‘
N A
i

makan

@

Matahari dan bumi Alat musik




