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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  iri

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya

yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di  suatu
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terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain,  kecuali  yang  secara tertulJ-s  diacu  dalam  naskah  ihi  dan  disebutkan  dalam

daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkalt dengan naslrah dan karya yang telah dibunt

adalah menjadi tanggungjawab s,aya pribadi.
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INTISARI

Game merupakan salah satu bentuk hiburan yang tidak asing bagi kita dan

diminati oleh masyarakat bahkan hingga anak-anak.  Game itu sendiri merupakan

sebuah media elektronik yang dibunt semenarik mungkin agar mendapatkan rasa

kepuasan dalam batin.

Seiring berjalarmya wcktu sering kali anak-anak lebih menyukai bemain

game dan melupakan kegiatan belajar disekolah yang merupakan kegiatan utama

yang harus dilakukan oleh mereka sebagai siswa sekolali dasar.

0leh sebal) itu peneliti membunt game menggunakan software game engine

construct       2       yang       mendukung       pembelajaran.       Peneliti       mencoba

mengimplementasikan  unsur  kecepatan  menghitung  dasar  secara  cepat   serta

menghitung  bangun  datar  untuk  meringkatkan  pembelajaran  terhadap  materi

tersebut

Kata Kunci:    Construct 2, Media pembelajaran, Game



ABSTRACT

Games are one f;orm Of ertterta[rmehi that rs f;amiliar to us and is in demc[nd

by the community even to children. The game itself is an electronic media that is

made as attractrve as possible in order to get a serrse Of satlsfaction in the mind.

Over  time,  chtldren  often  profer  to  play  games  and forget  about  school

learning  activities  which  are  the main  actrvities  that  must  be  done  by  thein  as

elemehiary school studehis.

Therefore, researchers create games using game engine construct 2 software

that   supports   learming.   Researchers  are  trying  to   implement  the   element   Of

calculating basic speed quickly and calculating a foat figure to inprove learrung Of

the material.

Eeyword.. Construct 2, Learning Media, Game
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