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MULTIMEDIA LEARNING DENGAN GAME ENGINE CONSTRUCT 2
(GAME BUBBLE CLICK UNTUK LATIHAN MEMBACA)

Roro Santi
Politeknik LP3I
email: rorosanti@plb.ac.id

Abstrak : Mengutip pernyataan Dr. Mubiar Agustin, M,Pd. latla bukunya yang
berjudul Mengajar yang menyenangkan dan bermakgaadreak, sebagai kiat sukses
menyiapkan, membuka dan menyampaikan inti dan mpmeémbelajaran. Belajar yang
menyenangkan dan bermakna akan memberikan damp@akogss yang positif kepada
anak didik. Menjadi sumber energi yang membangkig@mangat, gairah, kebahagiaan
dan inspirasi. Serta kreativitas anak akan berkemhzada situasi yang bebas dari
tekanan”. Bermain game adalah hal yang paling dadyakukan dalam kondisi belajar
dirumah saat ini. Pembelajaran secara daring judalsdilakukan oleh semua tingkatan
sekolah termasuk PAUD. Melalui penelitian ini pesitértarik untuk memberikan salah
satu cara membuat game edukasi sebagai perangkanagk PAUD dalam mengenal
huruf-huruf sebagai dasar belajar membaca. Diharagedepannya dapat dijadikan
sebagai salah satu referensi membuat aplikasi tagpding dan mudah bagi tenaga
pendidik. Penulis mengunakan aplikasi game enganeStirra, London yaitu Construct
2 versi gratis, bisa upgrade menggunakan versiagarbyaitu Construct 3. Sebagai
langkah awal menumbuhkan ketertarikan membuat gamesi sendiri, dan
memanfaatkannya sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci : Belajar, Multimedia, Game Edukasi

1. Pendahuluan

Mengutip pernyataan Dr. Mubiar Agustin, M,Pd., daldoukunya yang berjudul
Mengajar yang menyenangkan dan bermakna bagi sela#gai kiat sukses menyiapkan,
membuka dan menyampaikan inti dan menutup pembatajaBelajar yang
menyenangkan dan bermakna akan memberikan damakogss yang positif kepada
anak didik. Menjadi sumber energi yang membangkig@mangat, gairah, kebahagiaan
dan inspirasi. Serta kreativitas anak akan berkemh@ada situasi yang bebas dari
tekanan.” Hal ini merupakan persiapan awal yangihaimiliki oleh setiap pendidik
bahwa belajar dan mengajar haruslah menyenanglaain Soersiapan awal sebagai
pembentukan dasar mental belajar dan menjadi tujaarbelajar. Persiapan materi juga
menjadi hal penting, karena materi yang disampadgikam menjadi bahan pelajaran dan
menjadi ukuran dalam penilaian proses belajar. pedadukung materi juga bisa menjadi
hal yang menambah dosis menyenangkan dalam predasirb Seperti penggunaan
musik dan film dapat menambah situasi yang berdatian belajar. Terlebih anak-anak
sekarang lebih dekat dengan gadget. Mengenalkamglat komputer secara positif
untuk anak-anak pada usia dini dapat memberikaggtahuan bahwa, penggunaan
gadget harus memiliki tujuan-tujuan tertentu denlgatas-batasan tertentu juga. Hal ini
terkadang lupa disampaikan oleh para orangtua.d®amgtua lebih sering mencari cara
bagaimana mengurangi intensitas interaksi anaggategadget. Tanpa membekali anak-
anak pengetahuan sisi positif dan aturan bagaimgadget digunakan.

Salah satu penyebab kenapa gadget begitu menatdéhadultimedia yang terdapat pada
gadget. Multimedia yang interaktif dapat memberikasan menyenangkan untuk para
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penggunanya, tidak hanya orang tua anak-anak pmgas menyukainya. Pemanfaatan
multimedia sebagai media pembelajaran bisa mesgdh satu solusi untuk merangkul
minat anak-anak terhadap penggunaan gadget. Samdmigenalkan ketertarikan
bagaimana jika anak-anaklah yang dapat membuakaapkplikasi dalam gadget
tersebut, tentu akan lebih menyenangkan. Bermairegadalah hal yang paling banyak
dilakukan dalam kondisi belajar dirumah saat ieimBelajaran secara daring juga sudah
dilakukan oleh semua tingkatan sekolah termasukPAdunia pendidikan harus mulai
membenahi diri menerapkan konsep daring dalam psétegiatannya. Dari mulai
pemberian informasi secara online, administrasnertbahkan pembelajaran online.

Dalam pembelajaran online ini tentu saja, harusgiidengan pembenahan kemampuan
sumber daya pendidik. Pendidik harus dipaksa umeetkgenal bagaimana memanfaatkan
media digital sebagai perangkat pembelajaran. Tesjauhal ini bukan hal mudah yang
bisa dilakukan dalam waktu singkat. Tapi bisa dandengan membuat perangkat ajar
dengan menggunakan aplikasi-aplikasi yang minimrpgraman bahkan tidak harus
menguasai bahasa pemrograman namun membuat apétegsibisa dilakukan sendiri
oleh tenaga pendidik sebagai alat pendukung bghan a

Melalui penelitian ini penulis tertarik untuk memis@n salah satu cara membuat game
edukasi sebagai perangkat ajar anak PAUD dalam emahdpuruf-huruf sebagai dasar

belajar membaca. Diharapkan kedepannya dapat kijadiebagai salah satu referensi
membuat aplikasi tanpa ngoding dan mudah bagi tepagdidik.

Penulis mengunakan aplikasi game engine dari Sdioadon yaitu Construct 2 versi
gratis, bisa upgrade menggunakan versi berbaytar @anstruct 3. Sebagai langkah awal
menumbuhkan ketertarikan membuat game versi seddimimemanfaatkannya sebagai
media pembelajaran.

2. Bahan dan Metode

Construct 2 adalah tools pembuat game berbasis HiTMConstruct 2 tidak
menggunakan bahasa pemrograman khusus, jadi untuk mengembangkan game
dengan Construct 2 pengguna tidak perlu mengehiadss| pemrograman yang relatif
lebih  rumit dan sulit [2]. Untuk download aplikasibisa klik
https://www.scirra.com/construct2/releases

bormissou  Construct 2 Releases

Gambar 1. Link untuk download aplikasi Construct 2

a. Spesifikasi Minimum
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Berikut ini spesifikasi minimum yang digunakan dntaembuat game dengan
Construct 2, antara lain [2] :
1) Prosesor 1 GHz.
2) Memori 512 MB RAM.
3) Windows XP SP3 ke atas - 32 bit.
4) Graphic Card
b. Cara Instal Contruct 2

Sebagai referensi, cara instal construct 2 berkasdruku game mobile learning
[2] (Construct 2 Free versi r250, yang digunakamufie adalah versi r277) :

1) “Dobel Klik” Software Construct 2 yang telah di dolwad dari website
Scirra.

_E construct2-r250-setup.exe
_i-‘r-_-_q Construct 2 Setup
& r Scirra

2) Kilik “accept” dan tekan “Next”.
— T (=

_@l Setup - Construct 2

License Agreement
Plaase raad the following impor tant nformation before contimung,

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before contiruing with the instaliation.

[END-LISER, LICENSE AGREEMENT FOR SCIRAA CONSTRUCT 2. IMPORTANT:
PLEASE READ THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS LICENSE AGREEMENT
(CARERULLY BEFORE CONTINUING WITH THIS PROGRAM INSTALL, The Sara
End-User License Agresment [ELLAT) & a legal agreement betwesn you (either
an individual! or 3 single entity) and Scira Lid, for the software product(s)
idertified above which may indude assocated software componenis, media, "
printed materials, and "online” or glactronic dooumenitation SOFTWARE

PRODUCT ). By instaling, copying, or otherwise using the SOFTWARE PRODUCT,

y¥ou agres to be bound by the terms of this ELLA. This lcense agreement

represents the enlire agreement concerning the program batween you and Sorra ]
L1d, (referred to as Tcenser ™), and it supersedes any prior proposal, =

@ | aceept the agreement —

I do not accept the agreement:

Cams ] [cone ] |
3) Klik “Next” saja terus sampai ada tombol “InstalKlik “Install” untuk
memulai proses instalasi.

15 Setup - Construct 2 l [ _‘i‘?':ﬂ 15! setup - Construct 2 l =
ik —
Select instal type g Select Additional Tasks
Instal either the 32-bit or 64-bit version of Comtruct 2 tihich addmonal tasks should be performed?
There are both 32-bit and &4-bit versions of Construct 2 avadable. If you're not e | Select the addtona tasks you would e Setup to perform whis nstaling Construet 2,
which to chaose, leave thes on ‘Auto-detect. then cick Next. |
=] A
Ereste & geskiop icon] |
I
| | '
|
Back | pexts cacel | | [ epack || pemt= Cancel | |
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§8) Setup - Construct 2 ! e

| Ready to Install
Setup is now ready to begin nstaling Construct 2 on your computer.

Click Install to continue: vath the mstallaton,

[ <o [ st ] [ concnt |

4) Setelah selesai menginstall, klik “Finish” untuk rméai menggunakan
Construct 2.
"3 setp - Constuct 7 L o= |

Completing the Construct 2 Setup
Wizard

'We recommend chedkng for a graphics driver update to
prevent driver issues affecting Construct 2,

Scirra also recommends the Google Chrome or Mozila Firefox
browsers for use with Construct 2.

f Seeoe S |
——

| Get Gaogle Chrome
[~ Get Mozila Firefox
7| Launch Construct 2

5)

T @ O[3 A
Run Debug ort

Scirra
@+ store | Page

Start Recent Projects Useful Links
[} New Project &) Miearning.capx @ Manual
& Open Project 4 shotM.capx @ Tutorials

€ space_shooter capx
Project Examples @ New project caproj
Space Blaster &) bubble.capx
Ghost Shooter € What's new in Construct 3

o |
[ Browse examples Layers |€3]Pr... | Objects Tilemap

Ready. Na active fayer Mouse Zoom: 100%

3. Hasil Pendlitian
a. Proses Pembuatan Game Click Buble
Berikut ini langkah membuat project yaitu membuatng click bubble yang
sudah dilakukan oleh penulis.
1) File > New Project atau Klik New Project di Stagge :
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Select template

Select a template to start with or an example to open: o l:l

New empty project
Create a new empty project with default settings.

Hew retro style project
Create a platform-neutral project with settings and objects suited to retro style
games (such as pixellated rather than smooth scaling).

Hew empty SD landscape 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 landscape screen.

Create a new empty project with a standard definition 43 portrait screen,

HNew empty SD landscape 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 landscape screen,

New empty SD portrait 16:9 project
Create a new empty project with a standard definiton 15:9 portrait screen.

O
O
[ it
O
O

s New emntv HD 720n nroiect

Hele . Cencel
2) Layout dan Window size = 854 x 480 pixel

Properties ® % [ tayout1 x| Eventsneet1 |
i=g 1]
£l Layout properties
Name Layout 1
Event sheet Event sheet 1
Activelayer  Layer0
Unbounded sc... No
LayoutSize 850,480 ®
Margins 500, 500
B Effects
Add / edit Effects

Project Properties  View o
More information  Help

Layout Size

The size of the lavout area. in bixels.

3) Untuk layout hasil running penulis menggunakan NW.j

=l Configuration Settings
Preview browser NW.js e
Fullscreen in brow... Letterbox scale
Fullscreen scaling High guality
Use high-DPl displ... Yes

Orientations Any

Enable WebGL On

Sampling Linear
Downscaling Medium quality
Physics engine Box2D asm.js
Loader style Construct 2 splash
Preload sounds Yes

Pause enunfocus Mo
Clear background  Yes

4) Instal terlebih dahulu NW.js (download dittps://www.scirra.com/nwj)s
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Download NW.js

For use in Construct 2

NWIS allows you to make Windows, Mac and Linux games with
Construct 2. If you want to make games for these platforms and
have the required license, you will need to download and install
NWJS.

Download the Latest Version

oones  §

243 MB released on 21st May 2020

Older Version Downloads
Version Filesize Date
v0.46.0 (Chromium 83) [Requires r217+] 249 MB 21st May 2020 Download
v0.45.0 (Chromium 81) [Requires r217+] 245 MB 9th April 2020 Download
v0.44.0 (Chromium 80) [Requires r217+] 238 MB Sth February 2020 Download
v0.43.1 (Chromium 79) [Requires r217+] 218 MB 16th December 2019 Download

5) Object yang digunakan : (background, bubble, palrtietusan bubble,
tombol close, text skor dan text target — tambaha@age target, sebagai
pemanis)

Objects

All 'G1" object
bact_gamel
E btn_close_play

> bubble
i t
Particles

Q target

HE
T TextScore

hssad
Pttt

1T i TextTarget
i T iTextTarg

Lecad

6) Objek background, penulis menggunakan aplikasirPpada smartphone

kemudian melakukan edit size canvas atau image guegan aplikasi

paint/paint 3D di laptop.
/“ #; .

e

7) Objek bubble. merupakan objek gratis yang didowahlmenulis di website-
website aset objek game (yaitu website yang meaigadiaset background,
tombol, sound dan lain-lain untuk digunakan dalaempuatan game
dengan construct 2).
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8) Karena objek yang akan diklik adalah bubble dergamf-huruf tertentu,
maka dilakukan edit untuk image bubble dengan agiiRaint 3D.

Animation frames (5)

d L)
] 1

9) Behaviors bubble :

bubble: Behaviors

+ S0
Mame Type
&Bullet Bullet

-4Sine Sine

Sine

10) Properties bubble :

= Behaviors
= Bullet
Speed
Acceleration
Gravity
Bounce off solids

Properties Set angle
22 Initial state
= Object type properties = Sine
Name bubble Active on start
Plugin Sprite Movernent
uin 49 Wave
Glebal Mo .
O Common Period
Layer Layer D Period random
Angle 270 Period offset
Opacity 100 Period offset random
Position 328, 591 Magnitude
Size 147,151

Magnitude random

11) Objek Text skor :
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= Sine2
Active on start
Movement
Wave
Period
Pericd randem
Period offset
Period offset random
Magnitude
Magnitude random
Add [/ edit
Effects
Blend mode
Add / edit
Container
Mo container
Properties
Animations
Size
Initial visibility
Initial animation
Initial frame

Yes
Height
Sine

1.5

0

0

0

-5

0
Behaviors

Mermal
Effects

Create

Edit
Make 1:1
Visible
Default
0

120bjek Text target :



TEMATIK - Jurnal Teknologi Informasi Dan Komunikasi

Vol. 7, No. 1 Juni 2020

= Object type properties

MName TextScore
Plugin Text
uiD 51
Global Mo
= Common
Layer Layer 0
Angle 0
Opacity 100
Position 0,0
Size 850, 47
=l Instance variables
Score 0
Add / edit Instance variables

Dan sound background.

14) Eventsheet :

{) Global number Target = 0
{) Global number Score = 0

1 QQS)rstem On start of layout

2 &b System Every 1 seconds

35 Q@Mouse On Left button Clicked

on /=  bubble

2 = bubble Animation frame =
Target

5 = bubble Animation frame
Target

6 &b System Every tick

7E i System Every tick

8 #System Target=0

] aSystem Target=1
10 & System Target =2
" QSystem Target =3
12 #System Target =4
13 | =& &) bubble On created

L @ Mouse On Left button Clicked

on (1) btn_close_play

15 & System Score< [

9 System

&8 System
= bubble

= bubble

o) Audio

= bubble
°Sy5tem
&8 System

° System

o) Audio

&8 System
° System
9 System

TextScore

:T: TextTarget
:T: TextTarget

:T: TextTarget

J TextTarget

1 TextTarget
= bubble
& System
& System
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= Instance variables

Target 0
Add [ edit Instance variables
= Behaviors
Add [/ edit Behaviors
= Effects
Blend mode MNormal
Add [/ edit Effects
= Container
Mo container Create
= Properties
Text A
Initial visibility Visible
Font Elephant(72)
Color [] 255, 255, 255

Harizontal align...  Center

Vertical alignment Center

13) Tambahkan sound water-splash, untuk efek ledakabléwketika di

Set Target to int(random(0,5))

Create object = bubble on layer 0 at (random(50.800), random(850,900) )

Set animation frame to int(random(0,5))

Spawn Particles on layer 0 (image point 0)

Play water-splash-2 not looping at volume 0 dB (tag ™)

Destroy

Add 7 to Score

Wait 0.5 seconds

Set Target to int{random((,5))

Play EnemyHit not looping at velume 0 dB (tag ™)

Add -7 to Score
Wait 0.5 seconds
Set Target to int(random(0,5))

Set text to “Score: “&Score

Settextto ‘A7

Set text to 'B”

Set text to "C”

Set text to "D°

Set text to 'E”

Set & Bullet speed to random( 100,250

Go to Gamel

Go to G1_akhir

15) Menambahkan halaman game over :

Klik.
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A G _akhir' objects
back_garne‘l
@ btn_close_play

He
! T 1 TextPlayAgain
LT |

E T E TextTarget

La-ad

|55 Tombol

17) Eventsheet game over :

1 4# System On start of layout iT}TextScore Set text to -1

5 [ @ Mouse On Left button Clicked # Systern Go to Game1
on | btn_close_play

3 = (O Mouse On Left button Clicked  §#System | Goto G1

on ;T dextiayAgain ﬁSystem Set Targetto O
#System Set Scoreto O

18) Lakukan Run layout :

[

File : Home Wie Events Upgrade

¥ cut  wsundo - [ Delete

[y copy |~ Fedo + | (o Select All
Select None

Clipboard | Undo | Selection | Configurations

19) Tidak menutup kemungkinan apabila dilakukan modsikebih luas pada
game ini. Contohnya penulis membuat game ini kedalbegian dari
aplikasi perangkat ajar berbasis multimedia, yaogsa keseluruhan materi
perancangannya dijadikan sebagai salah satu maodlitiium di mata
kuliah multimedia mobile.

20) Desain layout awal :

Paste
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by : Roro Santi @bandung-2020

21) Eventsheet layout awal :

1 L E‘j Mouse On Left button Clicked #System Go to Menu
on &= btn_mulai

2 ﬁaSystem On start of layout o) Audio Preload MattOglseby - 1
o) Audio Play MattOglseby - 1 looping at volume 0 dB (tag ™)

22) Halaman menu :

Materi

©)

\

Kompetensi S—— About Me

by : Roro Santi @bandung-2020 &

23) Eventsheet menu :
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= E‘] Mouse On Left button Clicked

1 on |
btn_kompetensi

2 =5 [3‘:] Mousze On Left button Clicked
on i btn_materi

3 = @ Mouse On Left button Clicked
on & btn_bantuan

4 ] @ Mouse On Left button Clicked
on [ btn_game

5 = ([ Mouse On Left button Clicked
on .0 btn_me

6 =5 [3‘:] Mousze On Left button Clicked
on (3 btn_musik

5 =5 @ Mouse On Left button Clicked

on L3 bin_exit

ﬁ Systemn

8 System
£ System
43 System
8 System
o)) Audio

@ Browser

Go to Kompetensi

5o to Materi

Go to Bantuan

Go to Game

Go to Pengembang

Set toggle silent

Close

24) Halaman kompetensi, bantuan dan about me :

‘Dibuat ole -
Rore Santi - Handung 2020

Referonsi :

‘Bukn Game Mobile Learuing karya Tegub Arie Sandy dan Wabyu Nur Hidayat

25) Eventsheet kompetensi, bantuan dan about me :

il I:‘D Mouse

on L btn_home

26) Halaman Materi :
27) Objek dihalaman materi :

Objects

| & Weten’ obects

background

ﬁ btn_back

|_\' btn_home

a btn_next

<o shide_materi

99

On Left button Clicked ﬁ System

Go to Menu

7
§ =
- o,
STANDAR KOMPETENST KOMPETENSI DASAR
a 1 T
menggabungkan huruf menjadi sebuah
kata, g Tombaol menuju ke halaman meas
Menyusun Huruf menjadi Kata =
—
TNDIKATOR CAPATAN TCIUAN PEMBELAJARAN
Peserta A mampu menunjukan dan | Sibagal bahan dasar peserta A untk
‘mengucapkan hurufhuruf latin besar atau | membaca Tombal dlose game
Kecil, dan mampu menyusun hurufmerjadi
schush kata
Y
(i up
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28) Objek slide_materi : (dibuat menggunakan power pppgmudian disave
sebagai image PNG untuk setiap slide-nya)

MENGENAL
HURUF

). LATIN

By Roro Santi @Bandungz-2020

Anirmation frames (7)

29) Eventsheet materi :

1 up I:E] Mouse On Left button Clicked clide_mateni | Set animation frame to self. AnimationFrame+1
on 2 bin_next

3 = [E] Mouse On Left button Clicked siide_materi  Set animation frame to self AnimationFrame-1
on &l bin_back

3 = E] Mouse On Left button Clicked lﬂ System Go to Menu

on btn_home

30) Halaman Game menu : (game 1 adalah bubble clickiega adalah
menyusun huruf menjadi sebuah kata atau kalimat game ke 3
direncanakan untuk latihan mengenal sebuah kata kdhmat dengan
metode game adalah tembak. Atau dapat dilakukanifikesl lainnya
sesuai dengan tujuan materi, sehingga aplikasakan menjadi sebuah
aplikasi yang secara keseluruhan adalah sebuah gatak satu materi
pelajaran).
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< BUBEBLE
o .clif |\
ne —rs

YW

Y=

31) Eventsheet game menu :

= @ Mouse On Left button Clicked ﬁlS}rstem Go to Menu

A on ) btn_home

5 |* E] Mouse On Left button Clicked #S}rstem Go to Game1
on 4 gamel

3 = [E'] Mouse On Left button Clicked ﬁlS],rstem Go to Game2
on |L game?

4 = E‘] Mouse On Left button Clicked #S}fstem Go to Game3
on |E8 game3

32) Halaman game ke-2 :

| @ BUYEEEE

33) Halaman game ke-3, masih dalam proses dengan @egeame yang dibuat )
adalah game shooter sebuah kata.
34) Eventsheet gamel,2 dan 3 : (tinggal diganti G1 der@g dan G3)
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W b @ Mouse On Left button Clicked ﬁ System Go to Game
on k! back_togame

3™ @ Mouse On Left button Clicked ﬁ System Goto G1
on == btn_play

35) Isi dari proses perancangan game ke-2 dan 3 matmdproses, karena
sesuai judul yang dijadikan contoh pada peneliiaadalah game bubble
click.

4. Implementas

Game bubble click ini diadaptasi dari Game bubbléch yang ada di buku “Game
Mobile Learning”. Dari buku referensi game bubldedh hanya sebagai hiburan semata
untuk melatih ketangkasan penguna dalam memecablbm. Penulis melakukan
modifikasi dengan cara klik karena versi gratisstarct 2 tidak bisa melakukan build ke
versi mobile. Sehingga game bubble click ini habiga digunakan di perangkat laptop
atau komputer desktop berbasis web. Atau bisa digam pada website secara online
sebagai salah satu materi pembelajaran daring.

Modifikasi lainnya yaitu, pada bubble touch hanyanmecahkan balon. Tapi pada bubble
click yang dibuat penulis, klik dilakukan pada dbgeengan target huruf tertentu. Dengan
tujuan melatih ingatan pengguna pada suatu hujafldaertentu.

Berikut ini hasil implementasi / running projectgasudah dibuat oleh penulis :

a. Proses untuk mulai memainkan Game :

Mlearning {Construct 2 preview)
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b. Game over karena terlalu sering melakukan kesalggkamn -1) :

Miearning {Construct 2 preview)

Mieamning {(Construct 2 preview)

by : Roro Santi @bandung-2020

d. Halaman menu (dari klik mulai) :
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Mlearning {Construct 2 preview)

Materi

\'-——--" N\ J \—-—-—/
Kompetensi Bantuan About Me
by : Roro Santi @bandung-2020 &

e. Halaman Kompetensi :

Miearning (Construct 2 preview)

f.

STANDAR KOMPETENSI

KOMPETENSI DASAR

Mampu mengenal. mengucapkannya dan
menggabungkan huruf menjadi sebuzh
kata.

Mengenal Huruf Besar (Latin),
Mengenal Huruf Kecil (Latin),
Mengucapkan huruf-huruf,
Menyusun Huruf menjadi Kata.

INDIKATOR CAPATAN

TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mampu menunjukan dan
mengucapkan hurof-huruf latin besar atan
kecil, dan mampu menyusun huruf menjadi
sebuah kata

Sabagai bahan dasar peserta didik untuk

membaca

Halaman Materi :
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MENGENAL
HURUF
LATIN

By Raro Santi ®Handung 2020
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= HURUF KECIL

MENGGABUNGEKAN HURUF 1
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MENGGABUNGEKAN HURUF 3

‘ MENGGABUNGKAN HURUF 2

Ba Ca Da Ada Aka
Ke Se Re Ana Apa
Gi Ti Wi Ini Tki Opo
Ho dJo Lo

Pu Vu Zu ® n n Ibﬁb}ltfl]{i]uka ® D

MENGGABUNGKAN HURUF 4
Na na Na ma
Sapa Ka ta
Sapi Beda

a Juga Kera . a

g. Halaman Bantuan :

Miearning (Canstruct 2 preview)

®

[ —

@ Tombol menuju ke halaman menu
m Tombol close game

h. Halaman Game :
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BUBEBLE
S GoOEs
o i PLAY
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i. Halaman About Me :

Miearning (Construct 2 preview)

Dibuat oleh :
Roro Santi — Bandung 2020

Referensi :

Buku Game Mobile Learning karya Teguh Arie Sandy dan Wahyu Nur Hidayat

5. Kesimpulan

Pemanfaatan aplikasi game, khususnya game edulespakan multimedia learning
yang dapat digunakan oleh tenaga pendidik sebadprbajarnya. Untuk memudahkan
dan memberikan daya tarik terhadap materi pembalajaelajar membaca khususnya
mengenal huruf. Game ini bisa dimodifikasi untukaiz berhitung yaitu mengenalkan
angka, atau belajar mengaji untuk mengenalkan Hujaif/ah. Game bubble click yang
buat oleh penulis masih berupa perancangan awadggghbisa dilakukan modifikasi-
modifikasi lainnya agar lebih menarik dan lebih d@emanfaatnya. Penulis berharap
melalui penelitian dan penulisan jurnal ini dap#@ntbil manfaat bahwa membuat
aplikasi tidak tidak harus dilakukan oleh seorarmgmmer saja, namun bisa dilakukan
oleh siapa saja khususnya tenaga pendidik dalanmboegrperangkat ajar. Sebagai upaya
memberikan sosialisasi bahwa membuat aplikasi jogaus mulai dikenalkan dan
dijadikan daya tarik bagi anak-anak bangsa. AgangBa Indonesia lebih banyak
memiliki developer aplikasi khusunya game yang ntiknairi dan budaya bangsa serta
memajukan bangsa sebagai Tuan Rumah di Negerirsendi
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Akhir kata penulis sebagai pembelajar yang mengabagai tenaga pendidik
bukanlah manusia sempurna namun kita semua hanjadgnégur pembelajar yang
unggul karena belajar adalah kebutuhan manusiaalangterus menerus dilakukan
sebagai upaya menghadapi tantangan hidup. Semogarifaat dan berkah untuk
kita semua.
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