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Abstrak 
 
Pe$rmasalahan pe$ndi~di~kan khu$su$snya dalam pe$mbe$lajaran mate$mati~ka sangat ku$rang pe$mi~natnya 
di~kalangan si~swa dan si~swi~ Se$ko~lah Dasar. Kare$na pe$rmasalahan i~tu$ maka di~bu$atlah me$to~de$ 
pe$mbe$lajaran yang me$nye$nangkan namu$n me$mi~li~ki~ e$du$kasi~ di~dalamnya se$hi~ngga te$tap bi~sa be$lajar 
sambi~l be$rmai~n de$ngan me$di~a hi~bu$ran apli~kasi~ game$ e$du$kasi~ pe$mbe$lajaran pe$rkali~an mate$mati~ka. 
Yang tu$ju$annya u$ntu$k me$ngi~mple$me$ntasi~kan game$ adu$kasi~ pe$mbe$lajaran pe$rkali~an i~ni~ ke$pada 
si~swa dan si~swi~ khu$su$snya di~ SDN 2 Su$kadana Pasar ke$las I~, I~I~ dan I~I~I~ su$paya me$mbantu$ u$ntu$k 
me$nge$nalkan pe$rhi~tu$ngan dasar de$ngan me$manfaatkan te$kno~lo~gi~ se$bagai~ salah satu$ sarana u$ntu$k 
be$lajar. Me$to~de$ yang di~pi~li~h dalam pe$ne$li~ti~an i~ni~ yai~tu$ MDCL. Apli~kasi~ game$ e$du$kasi~ i~ni~ ju$ga te$lah 
me$lalu$i~ be$be$rapa tahapan pe$ngu$ji~an di~antaranya pe$ngu$ji~an smartpho~ne$ andro~i~d dan pe$ngu$ji~an 
blackbo~x. Se$lai~n i~tu$ apli~kasi~ game$ i~ni~ te$lah di~u$ji~ co~ba ke$pada para mu$ri~d ke$las I~,I~I~ dan I~I~I~ di~ SDN 
2 Su$kadana Pasar, dan me$ndapat re$spo~n po~si~ti~f me$nge$nai~ apli~kasi~ e$du$kasi~ i~ni~. 
 
Kata Kunci : Game$ E$du$kasi~, Co~nstru$ct, MDCL, Andro~i~d, Blackbo~x. 
 

Abstract 
 

The$ pro~ble$m o~f e$du$cati~o~n, e$spe$ci~ally i~n mathe$mati~cs le$arni~ng, i~s that i~t i~s ve$ry u$npo~pu$lar amo~ng 
e$le$me$ntary scho~o~l stu$de$nts. Be$cau$se$ o~f thi~s pro~ble$m, a fu$n le$arni~ng me$tho~d was cre$ate$d that has 
e$du$cati~o~n i~n i~t so~ that the$y can sti~ll le$arn whi~le$ playi~ng wi~th e$nte$rtai~nme$nt me$di~a, an e$du$cati~o~nal 
game$ appli~cati~o~n fo~r le$arni~ng math mu$lti~pli~cati~o~n. The$ go~al i~s to~ i~mple$me$nt thi~s e$du$cati~o~nal game$ 
fo~r le$arni~ng mu$lti~pli~cati~o~n to~ stu$de$nts, e$spe$ci~ally at SDN 2 Su$kadana Pasar grade$s I~, I~I~, and I~I~I~, to~ 
he$lp i~ntro~du$ce$ basi~c calcu$lati~o~ns by u$ti~li~zi~ng te$chno~lo~gy as a le$arni~ng to~o~l. The$ me$tho~d cho~se$n i~n 
thi~s stu$dy i~s MDCL. Thi~s e$du$cati~o~nal game$ appli~cati~o~n has also~ go~ne$ thro~u$gh se$ve$ral stage$s o~f 
te$sti~ng i~nclu$di~ng Andro~i~d smartpho~ne$ te$sti~ng and blackbo~x te$sti~ng. I~n addi~ti~o~n, thi~s game$ 
appli~cati~o~n has be$e$n te$ste$d o~n stu$de$nts i~n grade$s I~, I~I~, and I~I~I~ at SDN 2 Su$kadana Pasar, and 
re$ce$i~ve$d a po~si~ti~ve$ re$spo~nse$ re$gardi~ng thi~s e$du$cati~o~nal appli~cati~o~n. 

 
Keyword : E$du$cati~o~nal Game$s, Co~nstru$ct, MDCL, Andro~i~d, Blackbo~x. 
 
 
I. Pendahuluan 

Game$ saat i~ni~ su$dah be$rke$mbang sangat 
pe$sat di~kalangan masyarakat o~rang tu$a, re$maja 
dan anak-anak. Game$ su$dah mu$lai~ be$rke$mbang 
di~ du$ni~a pe$ndi~di~kan yai~tu$ se$bagai~ me$di~a u$ntu$k 
be$lajar. Tu$ju$an adanya apli~kasi~ me$di~a 
pe$mbe$lajaran be$rbasi~s game$ e$du$kasi~ se$ndi~ri~ 
agar me$nci~ptakan pe$mbe$lajaran yang le$bi~h 
i~no~vati~f namu$n me$mi~li~ki~ e$du$kasi~ di~dalamnya, 

se$hi~ngga me$mbu$at si~swa dan si~swi~ me$mi~li~ki~ 
ke$te$rtari~kan dalam be$lajar namu$n sambi~l 
be$rmai~n. Se$lai~n pe$nti~ngnya mate$mati~ka dalam 
ke$hi~du$pan, para mu$ri~d masi~h ce$nde$ru$ng 
me$nganggap mata pe$lajaran mate$mati~ka 
se$bagai~ pe$lajaran yang sangat su$li~t 
di~bandi~ngkan pe$lajaran-pe$lajaran lai~nnya 
kare$na banyaknya ru$mu$s yang haru$s di~hafal 
se$rta so~al-so~al yang su$sah u$ntu$k di~ke$rjakan.  
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Be$rdasarkan wawancara de$ngan gu$ru$ SDN 
Su$kadana Pasar si~ste$m pe$mbe$lajaran 
mate$mati~ka di~se$ko~lah i~tu$ masi~h me$nggu$nakan 
papan tu$li~s yang mo~no~to~n de$ngan gu$ru$ 
me$mbe$ri~ mate$ri~ dan para mu$ri~d me$nyi~apkan 
bu$ku$ pandu$an se$rta me$ncatat se$ti~ap yang 
di~te$rangkan gu$ru$. Pe$mbe$lajaran yang bi~asa 
saja i~ni~ me$ni~mbu$lkan si~swa su$li~t me$mahami~ 
pe$lajaran te$rse$bu$t. Se$lai~n i~tu$ pe$mbe$lajaran 
se$pe$rti~ i~ni~ te$rkadang me$mbu$at para mu$ri~d 
me$rasa bo~san se$hi~ngga dapat me$nye$babkan 
si~swa ku$rang fo~ku$s saat me$mahami~ mate$ri~ 
yang be$raki~bat ku$rangnya daya tangkap para 
mu$ri~d. Dapat di~katakan me$to~de$ yang 
di~te$rapkan se$pe$rti~ i~ni~ masi~h be$lu$m e$fe$kti~f 
u$ntu$k di~te$rapkan. 

Gu$ru$ haru$s me$ni~mbu$lkan se$bu$ah i~no~vasi~ 
dalam ke$gi~atan pe$mbe$lajaran su$paya pre$stasi~ 
be$lajar si~swa dan si~swi~ dapat me$ni~ngkat dan 
me$ndo~ro~ng si~swa u$ntu$k be$lajar se$cara o~pti~mal. 
Maka dari~ i~tu$ pe$rlu$ adanya pe$ni~ngkatan 
de$ngan me$mbe$ri~kan apli~kasi~ game$ e$du$kasi~ 
se$bagai~ me$di~a pe$mbe$lajaran yang i~nte$rakti~f 
dan e$du$kati~f. Di~harapkan dapat me$mbe$ri~kan 
ke$san yang le$bi~h po~si~ti~f dan me$mbu$at si~swa 
me$njadi~ le$bi~h te$rtari~k de$ngan mate$ri~ 
pe$mbe$lajaran. Me$to~de$ MDLC di~pi~li~h kare$na 
co~co~k dan se$su$ai~ dalam pe$ne$li~ti~an i~ni~ yang 
te$rdi~ri~ dari~ e$nam tahap di~antaranya co~nce$pt, 
de$si~gn, mate$ri~al co~lle$cti~ng, asse$mbly, te$sti~ng, 
di~stri~bu$ti~o~n. Yang prakte$knya ti~dak haru$s 
be$ru$ru$tan u$ntu$k me$nge$rjakannya. 

Co~nstru$ct 2 di~pi~li~h dalam pe$ne$li~ti~an i~ni~ 
kare$na le$bi~h mu$dah di~pahami~ dan le$bi~h 
i~nte$rakti~f, dalam pe$mbu$atan game$ tanpa pe$rlu$ 
banyaknya bahasa pe$mo~graman te$tapi~ de$ngan 
me$nde$sai~n i~nte$rface$ yang te$lah te$rse$di~a pada 
fo~lde$r e$ve$nt se$rta pe$nambahan mu$lti~me$di~a. 
Andro~i~d di~pi~li~h dalam pe$mbu$atan apli~kasi~ 
kare$na le$bi~h mu$dah dan si~mpe$l dalam 
pe$ngapli~kasi~annya ke$pada mu$ri~d dalam 
me$mai~nkan game$. Pe$ne$li~ti~an i~ni~ di~harapkan 
bi~sa me$mbantu$ si~swa te$rkhu$su$s u$ntu$k ke$las I~I~ 
dalam pro~se$s be$lajar de$ngan be$ntu$k lati~han 
be$ru$pa me$di~a pe$mbe$lajaran be$rbasi~s game$ 
e$du$kasi~. 

 
II. Kajian Pustaka 
2.1. Definisi Game 

Dalam bahasa i~ndo~ne$si~a  “Game$’’ be$rarti~ 
“pe$mai~nan’’. Se$lai~n i~tu$ game$ ju$ga me$ru$ju$k 
pada arti~ “Ke$li~ncahan 
i~nte$le$ktu$al”(i~nte$lle$ctu$al playabi~li~ty). 
Se$lai~n i~tu$ kata “game$’’ ju$ga dapat di~se$bu$t 
se$bagai~ are$na ke$pu$tu$san dan aksi~ 
pe$mai~nnya se$rta targe$t-targe$t yang i~ngi~n 
di~capai~ o~le$h pe$mai~n. Ke$li~ncahan 
i~nte$le$ktu$al pada ti~ngkat te$rte$ntu$ me$njadi~ 
to~lak u$ku$r se$jau$h mana game$ i~tu$ me$nari~k 
u$ntu$k di~mai~nkan de$ngan maksi~mal. [1] 

2.2. Game Edukasi 
Game$ me$nu$ru$t kamu$s be$sar bahasa i~nggri~s 
yang di~se$bu$t e$du$cati~o~n be$rarti~ se$bagai~ 
pe$ndi~di~kan. Se$dangkan me$nu$ru$t W. 
Sapu$tra me$ngarti~kan e$du$kasi~ se$bagai~ 
pro~se$s pe$mbe$lajaran yang be$rtu$ju$an u$ntu$k 
me$nge$mbangkan po~te$nsi~ di~ri~ pada mu$ri~d 
dan pro~se$s be$lajar me$njadi~ le$bi~h bai~k. [2] 

2.3. Perkalian Matematika 
Pe$rkali~an me$ru$pakan o~pe$rasi~ dasar yang 
sangat pe$nti~ng dalam mate$mati~ka. 
Me$mahami~ ko~nse$p dasar pe$rkali~an, si~fat-
si~fatnya dan apli~kasi~nya adalah po~ndasi~ 
yang di~pe$rlu$kan u$ntu$k me$mpe$lajari~ ko~nse$p 
mate$mati~ka yang le$bi~h ko~mple$ks. [3] 

2.4. Android 
Andro~i~d me$ru$pakan si~ste$m o~pe$rasi~ 
be$rbasi~s li~nu$x yang di~ rancang u$ntu$k 
pe$rangkat mo~bi~le$ se$pe$rti~ smartpho~ne$ dan 
table$t, yang dapat pe$nggu$na gu$nakan u$ntu$k 
me$ngakse$s be$be$rapa apli~kasi~ di~dalamnya, 
me$laku$kan panggi~lan, me$nje$lajahi~ i~nte$rne$t 
dan me$ngi~ri~m pe$san. [4] 
 

 
Gambar 2.1 Lo~go~ Andro~i~d 

2.5. Construct 2 
So~ftware$ co~nstru$ct 2 bi~asanya 

di~gu$nakan dalam pe$mbu$atan game$, 
so~ftware$ co~nstru$ct 2 me$njadi~ alat 
pe$mbe$lajaran te$rkhu$su$snya game$ e$du$kasi~. 
Ti~dak hanya i~tu$ saja apli~kasi~ i~ni~ 
me$mpu$nyai~ ke$ri~nganan dalam aku$mu$lasi~ 



JSETSI	–	Jurnal	Statistika	Elektro	Teknik	Informatika	Sistem	Informasi	 e-ISSN	 :	-	
Vol.	1	No.	1	Desember	2025	 	 	 	 	 	 DOI	 :	-	

25 

mu$lti~me$di~a se$pe$rti~ nada, lu$ki~san se$rta fi~lm. 
[5] 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.2 Lo~go~ Co~nstru$ct 2 
 
III. Metode Penelitian 
3.1. Tahapan Pe$ne$li~ti~an 

 

 
 

Gambar 3.1 De$sai~n Pe$ne$li~ti~an 
 

3.2. Data 
Pe$nyu$su$nan si~ste$m dalam tahapan di~atas 

me$nggu$nakan me$to~de$ MDCL (Mu$lti~me$di~a 
De$ve$lo~pme$nt Li~fe$ Cycle$), U$ML (U$ni~fi~e$d 
Mo~de$li~ng Langu$age$) yang te$rdi~ri~ dari~ U$se$ 
Case$, Acti~vi~ty dan Se$qu$e$nce$ Di~agram. Data 
pe$nyu$su$nan si~ste$m i~ni~ pe$nu$li~s dapatkan dari~ 
pu$bli~k de$ngan cara me$ncari~ ju$rnal dan arti~ke$l-
arti~ke$l te$rkai~t me$to~de$ data yang se$su$ai~ de$ngan 
pe$ne$li~ti~an yang di~ laku$kan pe$nnu$li~s. Pada 
me$to~de$ MDCL i~ni~ ada e$nam tahapan yang 
di~mana ke$e$nam tahapan i~tu$ pro~se$snya ti~dak 
be$ru$ru$tan dan masu$k ke$dalam pro~se$s-pro~se$s 
pe$rancangan game$ yang akan di~ke$mbangkan 
o~le$h pe$nu$li~s. [6] 

 

 
  Gambar 3.2 Tahapan MDCL 
 

3.3. Tabe$l, Grafi~k dan Gambar 
1) Tabe$l 

Tabe$l 1. Su$mbe$r Data Pe$ne$li~ti~an 
NO    Sumber 

Data 
Jenis Sumber 

1 Data 
ke$bu$tu$han 
pe$nggu$na 
gu$ru$ dan 
si~swa SDN 2 
Su$kadana  

O~bse$rvassi~ & 
Wawancara 

2 Mate$ri~ 
Pe$mbe$lajaran 
Pe$rkali~an 
Ke$las I~I~ 

Bu$ku$ K13, Bu$ku$ 
Pake$t dan Bu$ku$ 
te$mati~k 

3 Spe$si~fi~kasi~ 
te$kni~s 
Apli~kasi~ 
Co~nstru$ct 

I~nte$rne$t dan 
Do~ku$me$ntasi~ 
Re$smi~ 

4 Hasi~l U$ji~ 
Co~ba 
Apli~kasi~ 

Pe$ngu$ji~an 
apli~kasi~ 
langsu$ng o~le$h 
mu$ri~d dan 
angke$t re$spo~n 
wali~ ke$las se$rta 
ke$pala se$ko~lah 

 
2) Chart 
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Gambar 1. Grafi~k Pe$rtu$mbu$han Data 

 
3) Flo~wchart Pe$nge$mbangan Data 

 
 

4) Gambar 

 
Gambar 2. Capti~o~n Gambar 

IV. Hasil dan Pembahasan 
 

4.1. Hasi~l 

4.1.1. Halaman Tampi~lan Awal 
Pada halaman tampi~lan awal te$rdi~ri~ dari~ 
lo~go~ game$, me$nu$ su$ara, me$nu$ mai~n, me$nu$ 
pro~fi~l, me$nu$ mate$ri~ dan me$nu$ ke$lu$ar. 
U$ntu$k Lo~go~ game$ di~bu$at di~le$takkan di~atas 
de$ngan ju$du$l pe$rkali~an mate$mati~ka, 
di~bagi~an po~jo~k kanan atas te$rdapat mu$si~k 
yang akan me$ngi~ndahkan pe$rmai~anan dan 
di~te$ngah te$rdapat me$nu$ mai~n. Bagi~an 
bawah te$rdapat me$nu$-me$nu$ game$ yai~tu$ 
me$nu$ Pro~fi~l, Me$nu$ Mate$ri~ dan Me$nu$ 
Ke$lu$ar.[7] 

 
Gambar 4.1 Halaman Tampi~lan Awal Game$ 

 
4.1.2. Halaman Me$nu$ Mai~n. 

Pada halaman me$nu$ mai~n i~ni~ te$rdapat 3 
le$ve$l di~dalamnya yang mana se$ti~ap 
le$ve$lnya me$mu$at 10 so~al yang be$rbe$da-
be$da, pada tampi~lan me$nu$ mai~n te$rdapat 
me$nu$ su$ara yang te$rle$tak di~kanan atas 
ke$mu$di~an te$rdapat me$nu$ le$ve$l 1, le$ve$l 2 
dan le$ve$l 3. Di~po~jo~k ki~ri~ bawah me$ru$pakan 
me$nu$ ho~me$ yang ke$ti~ka di~ kli~k akan 
ke$mbali~ ke$ me$nu$ tampi~lan awal.[8] 

 
Gambar 4.2 Halaman Me$nu$ Mai~n 

4.1.3. Halaman Me$nu$ Pe$rmai~nan 
Pada halaman me$nu$ pe$rmai~nan te$rdapat 
so~al pi~li~han ganda dan so~al ce$ri~ta, so~al-so~al 
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akan di~le$takkan di~atas dan te$rdi~ri~ te$rdi~ri~ 
dari~ 3 pi~li~han jawaban A,B dan C, ji~ka yang 
di~pi~li~h salah maka akan di~tampi~llkan 
pe$ri~ngatan jawaban ku$rang te$pat be$gi~tu$ 
pu$la se$bali~knya. Dan se$ti~ap jawaban be$nar 
akan me$mpe$ro~le$h ni~lai~ 10 ji~ka salah akan 
me$mpe$ro~le$h ni~lai~ 0, dan sco~re$ akan tampi~l 
ke$ti~ka tahap akhi~r me$nye$le$sai~kan 
pe$rmai~nan.[9] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
        Gambar 4.3 Halaman Me$nu$ Mai~n 

 
4.1.4. Halaman Me$nu$ Pro~fi~l 

Pada halaman me$nu$ pro~fi~l di~tampi~lkan 
bi~o~data dari~ pe$nge$mbang atau$ pe$mbu$at 
apli~kasi~ game$ te$rse$bu$t, se$lai~n i~tu$ tanda 
ho~me$ di~po~jo~k bawah ki~ri~ me$ru$pakan 
to~mbo~l u$ntu$k ke$mbali~ ke$halaman tampi~lan 
awal.  

 
Gambar 4.4 Halaman Me$nu$ Pro~fi~l 

4.1.5. Halaman Me$nu$ Mate$ri~  
Pada me$nu$ mate$ri~ i~ni~ hanya di~khu$su$skan 
u$ntu$k mate$ri~ pe$rkali~an mate$mati~ka yai~tu$ 
pe$rkali~an dasar 1 sampai~ 10, ke$mu$di~an 
te$rdapat be$be$rapa so~al ce$ri~ta yang me$mu$at 

pe$rkali~an di~dalamnya. Mate$ri~nya ju$ga 
di~ajarkan bagamana me$nghi~tu$ng pe$rkali~an 
de$ngan bi~langan be$ru$lang se$hi~ngga mu$ri~d 
nanti~nya dapat me$mahami~ ko~nse$p dasar 
pe$rkali~an mate$mati~ka, mate$ri~ yang 
di~tampi~lkan akan di~u$ji~ ke$pada u$se$r 
pe$rmai~nan. dan tanda ho~me$ di~po~jo~k bawah 
ki~ri~ me$ru$pakan to~mbo~l u$ntu$k ke$mbali~ 
ke$halaman tampi~lan awal.  akhi~r 
me$nye$le$sai~kan pe$rmai~nan.[10] 
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Gambar 4.5 Halaman Me$nu$ Mate$ri~ 

 
4.1.6. Halaman Me$nu$ Ke$lu$ar 

Pada halaman me$nu$ ke$lu$ar i~ni~ akan 
me$nampi~lkan ke$te$rangan u$ntu$k pe$mai~n 
ji~ka i~ngi~n me$ni~nggalkan pe$rmai~nan akan 
tampi~l me$nu$ to~mbo~l ti~dak dan ya. 
 

 
  Gambar 4.6 Halaman Me$nu$ Ke$lu$ar 

4.2. Pe$mbahasan 
Be$rdasarkan pe$nge$mbangan dan 

pe$ngu$ji~an apli~kasi~ pe$mbe$lajaran pe$rkali~an 
be$rbasi~s Andro~i~d me$nggu$nakan Co~nstru$ct di~ 
SDN 2 Su$kadana Pasar, apli~kasi~ te$rse$bu$t layak 
di~gu$nakan se$bagai~ me$di~a pe$mbe$lajaran. 
Pe$nggu$naan apli~kasi~ me$nghasi~lkan 
pe$ni~ngkatan rata-rata sko~r si~swa pada mate$ri~ 
pe$rkali~an se$rta pe$ni~ngkatan mi~nat be$lajar. 
Te$mu$an i~ni~ ko~nsi~ste$n de$ngan pe$ne$li~ti~an 
se$be$lu$mnya te$ntang e$fe$kti~vi~tas mo~bi~le$ 
le$arni~ng dan pe$nge$mbangan game$ e$du$kasi~ 
me$nggu$nakan Co~nstru$ct. U$ntu$k i~mple$me$ntasi~ 
skala le$bi~h lu$as, di~sarankan adanya du$ku$ngan 
i~nfrastru$ktu$r, pe$lati~han gu$ru$, se$rta 
pe$nge$mbangan fi~tu$r o~ffli~ne$ dan adapti~f agar 
pe$nggu$naan le$bi~h e$fe$kti~f dan be$rke$lanju$tan. 

 
IV. Kesimpulan 

Be$rdasarkan ke$se$lu$ru$an pro~se$s pe$ne$li~ti~an 
mu$lai~ dari~ anali~si~s ke$bu$tu$han, pe$rancangan, 
pe$nge$mbangan sampa pe$ngu$ji~an apli~kasi~ 
me$di~a pe$mbe$lajaran pe$rkali~an mate$mati~ka 
be$rbasi~s andro~i~d me$nggu$nakan co~nstru$ct di~ 
SDN 2 Su$kadana Pasar, dapat di~si~mpu$lkan 
bahwa apli~kasi~ yang di~ke$mbangkan i~ni~ te$lah 
me$me$nu$hi~ kri~te$ri~a ke$layakan se$bagai~ me$di~a 
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pe$mbe$lajaran dan mampu$ me$njawab 
pe$rmasalahan ku$rangnya pe$mahaman ko~nse$p 
pe$rkali~an pada si~swa dan si~swi~ se$ko~lah dasar. 
Hasi~l u$ji~ co~ba ke$pada si~swa me$mpe$rli~hatkan 
bahwa be$lajar me$nggu$nakan bantu$an me$di~a 
be$rbasi~s apli~kasi~ game$ i~nte$rakti~f bi~sa me$mbu$at 
si~swa le$bi~h su$ka de$ngan pe$lajaran pe$rkali~an 
mate$mati~ka kare$na bi~sa be$lajar sambi~l 
be$rmai~n, me$ski~pu$n dalam ko~nse$p pe$rmai~nan 
te$tap ada e$du$kasi~ di~dalamnya, se$hi~ngga dapat 
le$bi~h me$ni~ngkatkan mi~nat be$lajar si~swa 
te$rhadap pe$lajaran mate$mati~ka khu$su$snya di~ 
pe$rkali~an di~bandi~ngkan be$lajar de$ngan me$to~de$ 
ko~nve$nsi~o~nal. 

Te$rci~ptanya apli~kasi~ me$di~a pe$mbe$lajaran 
i~ni~ ju$ga bi~sa me$mpe$rku$at bu$kti~ bahwa 
pe$manfaatan te$kno~lo~gi~ mo~bi~le$ khu$su$snya 
me$lalu$i~ platfo~rm co~nstru$ct dapat me$njadi~ 
alte$rnati~f i~no~vasi~ dalam pe$nye$di~aan me$di~a 
pe$mbe$lajaran yang me$nari~k, mu$dah 
di~o~prasi~kan dan re$le$van 
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