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Lampiran 2 Surat Izin Observasi dan Wawancara Penelitian

PEMERINTAH KOTA BEKASI
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI MUSTIKAJAYA 11

TERAKREDITASI A
JinRaya Ws&q’awuwgs;; le Cixaling RL01/06 Kel. Mustikajaya Kec. Musthajaya Bekasi

sdnmusthiay02@amai co i

Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama
NIP
Jabatan
Unit Kerja

SURAT KETERANGAN W
Nomaor : 421/ 3\

AWANCARA DAN OBSERVASI
{ SDN.MJIT

: SAMAN, S.id

: 19660712 199301 1001
: Kepala Sekolah

: SDN Mustikajaya Il

UPTD Pemb. SD Kee. Mustikajaya Kota Bekasi

Dengan ini menyatakan bahwa Mahasiswa yang ;

Nama

Nomor Induk Mahasiswa/NIM
Program Studi

Fakultas

Alamat

Universitas

: WAHYU CITRA PRATAMA

: 20190801275

: Teknik Informatika

: llmu Komputer

: JI Harapan Indah Boulevard No 2 Pusaka Rakyat Bekasi
¢ Universitas Esa Unggul

Menerangkan Bahwa Mahasiswa terscbut diatas telah melaksanakan penelitian dan

wawancara di SDN Mustikajaya Il terhitung mulai tanggal 17 Januari 2023 Sampai dengan 18 Januari
2023 untuk memperoleh data dalam rangka menyelesaikan penyusunan Skripsi yang berjudul
« perancangan Game Edukasi Matematika Untuk Sekolah Dasar Sebagal Media Belajar Berbasis

Android *.

Demikian surat keterangan ini dibuat dan untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Mengetahui
Guru

A

VIVI HAJAR ASHFIYALL S.Pd

. " Bekasi, 20 Januari 2023
ala Sckolah

s >
S — .\-

T SAMAN, S.Pd
NIP. 19660712 199301 1 001
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Lampiran 3 Wawancara
1. Identitas Narasumber Kepala Sekolah SDN Mustika Jaya 2

1. Nama Narasumber : Bapak Saman, S.Pd

2. Agama > Islam

3. Perkerjaan : Kepala Sekolah

4. Alamat : JI. Ciketing Asem Rt 01/06
5. Pendidikan : 51

6. Kelurahan/Desa : Mustikajaya

7. Kecamatan : Mustikajaya

2. Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2

1. Nama Narasumber : Ibu Vivi Hajar Ashfiyah, S.Pd.Gr.

2. Agama . Islam

3. Perkerjaan : Guru Matematika

4. Alamat : Mutiara Gading Timur Blok D4 No 12
5. Pendidikan :S1

6. Kelurahan/Desa : Mustikajaya

7. Kecamatan : Mustikajaya

3. Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara: Rabu, 18 Januari 2023
Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ?
Faktor apa yang menyebabkan kesulitan itu terjadi ?
Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?
Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?
Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?
Apakah siswa menyukai metode yang bapak/ibu berikan ?

N o a bk~ oo e

Ketika adanya ulangan berlangsung apakah nilai konsep matematika ibu
terapakan ke siswa bagus saat ibu melihatnya ?

8. Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?
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Jawaban Wawancara dengan Guru Matematika SDN MustikaJaya 2

1.

Yang pasti ada kesulitan dalam materi dari pelajaran matematika karena dalam
pelajaran matematika ada tingkat kesulitan nya dari sejauh mana ringkkat kelas
yang ia alami.

Factor yang menyebabkan kesulitan matematika itu adalah dimana siswa atau
siswi belum dapat didasar matematika itu sendiri seperti perkalian sehingga
anak belum bisa mengusai matematika itu sendiri

Reaksi anak beragam ada yang menarik dan tidak menarik dalam mengikuti
peljaran matematika karena siswa belum adanya kesiapan untuk memulai
pembelajaran meskipun sudah memberikan sebelumnya seperti kuis dan game
sebelum memulai pembelajaran matematika itu sendiri.

Ada beberapa yang menyukai karena anak masih belum bisa mempelajari dasar
nya itu tadi dan ada yang antusias juga dengan matematika dari kebanyakan
yang antusias tadi mereka yang mempunyai skill dalam bidang matematika itu
sendiri

Yang peratama adanya ceramah, demontrasi dan alat peraga kemudian adanya
diskusi kelompok dan juga permainan

Yang saya lihat banyak yang menyukai metode yang say berika seperti berupa
kuis kebanyakan yang disukai karena adanya kuis dan game bis akita lihat
kekompkan dari anak itu sendiri.

Saya lihat banyak yang menyukai kuis karena adanya kuis dan game mereka
bisa melihat dan saya juga melihat kekompkan anak itu sendiri.

Saran saya dengan adanya aplikasi ini adalah dimana aplikasi ini menarik
diterpakan dan juga dibuat nya juga lebih menarik antusias siswa atau siswi
dikelas dan aplikasi nya juga kalo boleh saya saran bisa diedit soalnya di
didalam game agar saya sebagai guru bisa memberikan soal yang lebih menarik
lagi ke siswa atau siswi nya. Dan dimana anak anak lebih senang game edukasi
agar pembelaran lebih mudah dipahami.

Bekasi, 17 Januari 2023
(Guru Matematika SDN Mustikajaya 2)

~

(Ibu. Vivi Hajar Asfiah, S.Pd. Gr)
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Lampiran Wanwancara dan Observasi

Petunjuk Wawancara

1. Mengucapkan terima kasih kepada narasumber atas kesediaannya untuk
proses wawancara.

2. Perkenalkan diri serta jelaskan topik dan tujuan wawancara dilakukan.

3. Jelaskan bahwa narasumber bebas menyampaikan pendapat, pengalaman
harapan ataupun saran yang berkaitan dengan topik wawancara.

4. Catat seluru proses wawancara.

5. Mintalah waktu lain ketika narasumber memiliki waktu yang terbatas
saat melakukan proses wawancara,

Identitas Narasumber Kepala Sckolah SDN Mustika Jaya 2
Nama Narasumber :  Saman . ¢.PA.

1

2. Agama : lG[am

3. Perkerjaan . Kepala sekokh

4. Alamat : J1.Ciketing Jsem REo1/ 06
5. Pendidikan : S

6. KelurahanDesa  : Mustikajaya

7. Kecamatan : Mustikajaya

Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2

Nama Narasumber : o . Ui Hallr /«,Rf.ga[n, S Gr.

1.

2. Agama : lolgm

3. Perkerjemn ‘ butu

4. Alamat : MGT Blok 04 No 12
S. Pendidikan - g‘

6. Kelurahan/Desa : Mustikajaya

7. Kecamatan : Mustikajaya
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Lampiran Wanwancara dan Observasi |

1. Petunjuk Wawancara

Mengucapkan terima kasih kepada narasumber atas kesediaannya untuk

proses wawancara.

2. Perkenalkan din serta jelaskan topik dan tujuan wawancara dilakukan,
3. Jelaskan bahwa narasumber bebas menyampaikan pendapat, pengalaman

harapan ataupun saran yang berkaitan dengan topik wawancara.
Catat seluru proses wawancara.

. Mintalah waktu lain ketika narasumber memiliki waktu yang terbatas

saat melakukan proses wawancara.

2. Identitas Narasumber Kepala Sekolah SDN Mustika Jaya 2

1

2
3
4.
5
6

. Perkerjaan ke Cepiah

. Alamat :Citetig  aferd
Pendidikan -

. Kelurahan/Desa . Mustikajaya

. Kecamatan : Mustikajaya

. Nama Narasumber - baya - Sm..,g.@.

3. Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2

. Nama Narasumber : 1.0diah S

|
2. Perkerjaan oo Yedas Y
3. Alamat : g, Qireeng |
4. Pendidikan : SI. Pendedian |
5. KelurahanDesa  : Mustikajaya
6. Kecamatan - Mustikajaya
4. Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2
7. Nama Narasumber : SafWoro v
8. Perkerjaan o tdas Wit
9. Alamat : Mutora  gadng bor Yok b deo o
10, Pendidikan SN
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11, Kelurahan/Desa  © Mustikajaya
12. Kecamatan : Mustikajaya
Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2

a. Nama Narasumber : *'-"’3 . tanda

b Perkerjaan : bor eas Y

¢. Alamat AL Yordr b Lnddn)
d. Pendidikan :

¢. KelumhanDesa  : Mustikajaya

f. Kecamatan : Mustikajaya

Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2

Nama Narasumber :@Quetolut  Awi

Perkerjoan bore kdat 4

Alamat ¥¢- Cikdrg . Bosia ulya
Pendidikan T

KelurahanDesa @ Mustikajaya

Kecamatan : Mustikajaya

-0 &0 op

. Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2
Nama Narasumber : Gt W W\’t\\!"‘\

a
b. Perkerjaan Lo ledet WY

¢ Alamat ‘Motvare  apdeng |
d Pendidikan SN

¢. KelurahanDesa  : Mustikajaya

f. Kecamatan : Mustikajaya

Identitas Narasumber Guru SDN Mustika Jaya 2
Nama Narasumber : M. Wapdz S“"\‘

o
b. Perkerjaan o Wt M
¢ Alamat He\Ti0)

d. Pendidikan - Q

¢. KelurahanDesa . Mustikajaya

f. Kecamatan : Mustikajaya
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Pertanyaan Wawancara deagan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2

Tanggal Wawancara:

o Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas 7

b. Faktor apa yang menyebabkan kesulitan itu terjadi ?

¢. Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?

d. Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?

¢. Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?

f. Apakah siswa menyukai metode yang bapak benkan ?

g Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya
yang telah di pelajani ?

h. Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?

Bekasi, 18 Juli 2023
(Guru SDN Mustikajaya 2)
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4. Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2 \
Tanggal Wawancara: |
1. Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ? |
2. Faktor apa yang menyebabkan kesulitan itu terjadi 7
3. Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?

. Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?

. Mctode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?

Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan ?

Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya

yang telah di pelajari ?

8. Mcnanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?

N o

Bekasi, 17 Januari 2023
(Guru Matematika SDN Mustikajaya 2
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Jawaban Pertanynan Wawancara:
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Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara:

Apa kesulitan yang scring dialami siswa ketika belajar didalam kelas ?

Faktor apa yang menycbabkan kesulitan itu terjadi ?

Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?

Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?

Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?

Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan ?

Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya

yang telah di pelajani ?

h Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?

® =06 ap o P

Bekasi, 18 Juli 2023
(Guru SDN Mustikajaya 2)
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Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara:

Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ?

Faktor apa yang menycbabkan kesulitan itu terjadi 7

Bagaimana rcaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?

Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?

Mectode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?

Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan ?

Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya

yang telah di pelajani ?

h Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat olch peneliti?

® = p e TP

Bekasi, 18 Juli 2023

(Guru SDN Mustikajaya 2)
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Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara:
Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ?
Faktor apa yang menycbabkan kesulitan itu terjadi 7
Bagaimana rcaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?
Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?
Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?
Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan ?
. Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya
yang telah di pelajari ?
X. Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?

£ < g ~ » n o

Bekasi, 18 Juli 2023
(Guru SDN Mustikajaya 2)
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Pertanyaan Wawancara dengan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara:
Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas ?
Faktor apa yang menyebabkan kesulitan itu terjadi 7
Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?
Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?
. Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika 7
Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan ?
Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya
yang telah di pelajari ?
p Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat olch peneliti?

e p g = pre -

Bekasi, 18 Juli 2023
(Guru SDN Mustikajaya 2)
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Pertanyaan Wawancara deagan Guru Matematika SDN Mustika Jaya 2
Tanggal Wawancara:

Apa kesulitan yang sering dialami siswa ketika belajar didalam kelas 2

Faktor apa yang menycbabkan kesulitan itu terjadi 7

Bagaimana reaksi siswa saat tidak memahami materi yang disampaikan ?

Apakah siswa menyukai pelajaran matematika ?

Metode apa yang bapak gunakan ketika mengajar matematika ?

Apakah siswa menyukai metode yang bapak berikan 7

Ketika ulangan berlangsung apakah pelajar memahami konsep sebelumnya

yang telah di pelajani ?

h. Menanyakan tanggapan, saran maupun masukan terhadap aplikasi
pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti?

® =0 a0 TP

Bekasi, 18 Juli 2023
(Guru SDN Mustikajaya 2}
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Lampiran 4 Observasi

a.

Dalam melakukan penelitian, peneliti juga menggunakan pedoman observasi

yang disusun dengan bertujuan mempermudah saat melakukan penelitian. Pedoman
observasi mengenai “PERANCANGAN GAME EDUKASI MATEMATIKA UNTUK
SEKOLAH DASAR SEBAGAI MEDIA BELAJAR BERBASIS ANDROID”, Dalam
pengamatan (observasi) yang dilakukan adalah mengamati keadaan sekolah, ruang kelas
dan aktivitas pembelajaran SDN MustikaJaya 2, Kota Bekasi

Tujuan :

Untuk memperoleh informasi dan data mengenai kondisi pembelajaran yang

dilakukan disekolah SDN Mustikajaya 2, Kota Bekasi

Aspek yang diamati :

1.

2.
3.
4

Alamat / Lokasi Sekolah

Lingkungan sekolah pada umumnya

Ruang kelas

Mengamati proses pembelajaran Matematika yang berlangsung didalam
kelas.
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Lampiran 5 Implementasi Game Ke Anak Sekolah Dasar Kelas 4
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Lampiran 6 Hasil Nilai Studi Anak Kelas 4

DAFTAR NILAIRAPORT SEMESTER IKELAS IV
SDNMUSTIKA JAYA2 TAHUN PELAJARAN
202272013

I PAT | PEn, | Blud | MTE [ IPA | IP8 | 3BE | OF | BEIW [ EING | Jumlah
1 | Imam Agus P AR R ERED
1 | Edi R REARERR R EREEREE
3 | Afiilawa 0| 77| 6| & | 5| #| B | 85| 95| W
4 | Abfadat | 76 | | 0| % | | 8| 5] 8| 0|
2 | Aldi Sholihin %] 77 6| 0| | 0| 8L | & | 73| 80| %l
6 | Amelya§ AR R EREE
7 | AmmisaNurL 0| 18| 77| 66 | 9| %6 | 80| 8| 2|80 | M
§ | AmizHD 80| 76 | 77| 66 | 1| B | B | 8| 72| 0| M
9 |Dmz=08 577 B B | 5| s | 8| 8] 20| m
10 | Diva Prabela P 5| 80 | 77| 68 | %6 | 84 | %0 | 85 | &5 | 0|
11 | GalanzRAS 85| 80 | 9| 85 | 80 | 80 | %5 | & | 82| 5 | 818
12 | Inten Meisy 0 0| 76| 77| & | 2| ™| s | & | 0| 0| %=
13 | Lejar Susanto HEARE R EREE
14 | Maya Anm L AR AR EEREE
15 | Nabila e 85 | 85 | 80| 80 | 87| 8 | &5 | 84| 85| B |8
16 | Nafisha Rois § BEARREI R EI R
17 | DdlaMA %] 6| 8| 5| B | B 8| & ] % 0| T
18 | Reki sstiawan B0 | 82| 9| 80 | 8 | 8 | & | 5| 8| B8l
19 | Tn Wolandari 5 77| 6| & | 5| 71| 8| 8] 0| 0| 4
N | Tumbh 1435 | 1478 | 1468 | 1368 | 1437 | 1439 | 1533 | 1383 | 1439 | 1410

M| Ratzrata B el T3 2 | P8 s 7 g | 7 [

] ] 3 9 9

2 | Tertinesi 55 [ 85 |80 |85 | w7 |85 |85 |85 | 8|65 |
37| Terendah T | 1% | = | 62 | M| M| &E | &= W W] |
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Lampiran 7 Source Code Aplikasi Game Edukasi Matematika

Menggunakan Action Script 3.0

e Main Menu

import flash.events.Event;

import flash.geom.Matrix;

import flash.geom.Rectangle;

import flash.geom.Point;

import flash.events.KeyboardEvent;
import flash.media.Sound;

import flash.ui.Keyboard;

import flash.events.MouseEvent;
import flash.ui.Multitouch;

import flash.ui.MultitouchInputMode;

[*exitButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function()

{
NativeApplication.nativeApplication.exit(0);
Rl

[*visible = false;

addEventListener(Event. ENTER_FRAME, handleEnterFrame);
function handleEnterFrame(event:Event):void {

¥

addEventL.istener(Event. REMOVED, handleRemoved, false, 0, true);

function handleRemoved(event:Event):void {
removeEventListener(Event. ENTER_FRAME, handleEnterFrame);
removeEventListener(Event. REMOVED, handleRemoved);

¥

/lvcam.addEventListener(Event. ENTER_FRAME, enterFrameHandler_vcam);

/Ivar jumpSound:Sound = new Sound();

/f[jumpSound.attachSound("jump_sound");

var dapetKunci:Boolean = false;

var maxLeftEnemy: Number = enemy_1.x - 300;

var maxRightEnemy: Number = enemy_1.x + 300;

var gotoLeftEnemy: Boolean = false;

var gotoRightEnemy: Boolean = true;

var speedEnemy: Number = 3;

var ground: MovieClip = MovieClip(root).ground,;

var grav: Number = 0;

var gravity: Number = 2;

var speed: Number =7,

var maxJump: Number = -25;

var touchingGround: Boolean = false;

var start_var: int = 0;
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var isPlayed: int = 0;

var answerQuestion: Boolean = false;
var gerakKanan: Boolean = false;

var gerakKiri: Boolean = false;

var loncatBool: Boolean = false;

var isAnswerQuestion: Boolean = false;
var jarakObjectGeser:Number = 0;
kuisMC.visible = false;

ground.x = 2029.8;

ground.y = 711.7;

score_stagel = 0;

Multitouch.inputMode = MultitouchinputMode. TOUCH_POINT;

//kananBtn.addEventL.istener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,gerakKananKarakterHold);
//kiriBtn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,gerakKiriKarakterHold);
/NloncatBtn.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,gerakLoncatKarakterHold);

stage.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, mouseReleased);
stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_DOWN, keyDownHandler);
stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY_UP, keyUpHandler);

I == == INISIALISASI FUNGSI //= = ==

function mouseReleased(e: MouseEvent): void {
gerakKanan = false;
gerakKiri = false;
loncatBool = false;

}

function gerakKananKarakterHold(e: Event): void {
if (lisAnswerQuestion) {
gerakKanan = true;
}
}

function gerakKiriKarakterHold(e: Event): void {
if (YisAnswerQuestion) {
gerakKiri = true;
¥
¥

function gerakLoncatKarakterHold(e: Event): void {
if (YisAnswerQuestion) {
loncatBool = true;
}
}
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isSAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
¥
if (koinScore_2.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore_2.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
}
if (koinScore_3.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore 3.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isSAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
}
if (koinScore_4.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore_4.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
¥
if (koinScore_5.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore 5.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
}
if (koinScore_6.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore_6.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
b
if (koinScore_7.hitTestPoint(character.x,
lisAnswerQuestion) {
koinScore_7.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
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/lquestion.gotoAndStop(2);
}
if (koinScore_8.hitTestPoint(character.x, character.y, true)
lisAnswerQuestion) {
koinScore_8.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isSAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
}
if (koinScore_9.hitTestPoint(character.x, character.y, true)
lisAnswerQuestion) {
koinScore_9.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
¥
if  (koinScore_10.hitTestPoint(character.x,  character.y,  true)
lisAnswerQuestion) {
koinScore 10.x = 5000;
panelPertanyaan.visible = true;
isAnswerQuestion = true;
keluarSoal();
/lquestion.gotoAndStop(2);
}
trace("'lagi jawab soal kaga? =" + isAnswerQuestion);
/I bersentuhan sama koin //
//bersentuhan dengan duri //
if (duri.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) {
/I_root.vcam.hp.nextFrame();
/Iparent.removeChild(enemy_1);
duri.y = 3000;
nyawa.nextFrame();

if (duri_2.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) {
/l_root.vcam.hp.nextFrame();
/Iparent.removeChild(enemy_1);
duri_2.y = 3000;
nyawa.nextFrame();
if (duri_3.hitTestPoint(character.x, character.y, true)) {
/l_root.vcam.hp.nextFrame();
[Iparent.removeChild(enemy_1);
duri_3.y = 3000;
nyawa.nextFrame();

I/ bersentuhan dengan duri //

}
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IISELESAI UNTUK KARAKTERNYA //

Stage Level

stop();

UNIVERSITAS ESA UNGGUL

exitButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function()

{
ok

mpi.click("homeBtnl", 2);

mpi.click("levell", 36);

if(so.data.stagel_score > 40){
gembok_s2.visible=false;
mpi.click("level2", 41);

NativeApplication.nativeApplication.exit(0);

¥
if(so.data.stage2_score > 40){

gembok_s3.visible=false;
mpi.click("level3", 46);
¥

if(so.data.stage3_score > 40){
gembok_s4.visible=false;
mpi.click("level4", 51);

}

if(so.data.stage4_score > 40){
gembok_sb.visible=false;
mpi.click("level5", 56);}

Game Over 1
on (release) {

}

Stage Level 1
onClipEvent (enterFrame) {

_root.gotoAndStop(“'stagel");

_y += (_root.character._y-_y-230)/4;
_x += (_root.character. x- Xx)/4;

}

Menu menu utama

stop();
mpi.click("mulaiBtn", 31);
mpi.click("mulai”, 11);
mpi.click("petunjuk™, 16);
mpi.click("tmblMateri*, 21);
mpi.click("profil”, 26);
mpi.login("loginMC");
/Impi.aturSuara("onOff");
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