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MANUAL BOOK - BIBUL 
 

Panduan penggunaan Aplikasi Permainan 
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PENDAHULUAN 

 
Aplikasi bibul merupakan aplikasi 

berbasis web yang dapat dibuka 

menggunakan web browser melalui berbagai 

perangakat. 

 

 

Aplikasi ini dibuat untuk membantu 

pembelajaran matematika khususnya 

operasi bilangan bulat dimana Bibul 

merupakan berupa permainan edukasi 

dengan metode latihan berulang yang 

diberikan dalam bentuk puzzle dimana 

pengguna perlu memilih angka yang 

sesuai.  

 

Aplikasi ini juga memiliki fitur untuk 

membuat soal, sehingga pendidik dapat 

membuat soal dan memberikan soal 

tersebut ke para peserta didik. 

 

diharapkan aplikasi ini dapat membantu 

siswa secara efektif dan fleksibel dalam 

pembelajaran.  
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 
 

HALAMAN MENU UTAMA 
 

 

 

  

Halaman Menu Utama 

merupakan halaman awal 

yang akan ditampilkan. 

Berisi beberapa tombol 

yang akan mengarahkan 

ke menu lain. 

 

Terdapat tiga tombol 

dibagian tengah dan 

satu tombol di bagian 

kanan atas untuk 

melihat cretis. 

 

Tombol bermain akan 

mengantarkan ke menu 

pemilihan level 

 

tombol membuat soal 

berguna untuk membuat 

soal dan memberikan 

soal tersebut ke 

peserta didik. 

 

Tombol berlajar untuk 

mempelajari tentang 

aljabar dan cara 

menggunakan aplikasi 

ini. 
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PETUNJUK PENGUNAAN APLIKASI 
 

HALAMAN MENU BELAJAR 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pada menu belajar, terdapat 

informasi tentang konstanta, 

variabel dan solusi. 

 

Pembahasan sederhana ini juga 

secara tidak langsung memberi 

tahu bagaimana cara 

mengerjakan soal pada aplikasi 

ini. 
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 

MENU credits 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada menu ini 

ditampilkan tim yang 

mengerjakan aplikasi 

bibul. 

 

Pada bagian kiri atas, 

terdapat tombol 

kembali ke menu utama. 
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 

MENU pilihan permaian 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pengguna dapat memilih 

empat pilihan permainan. 

- Tambah 

- Kurang 

- Kali 

- Bagi 

 

Masing-masing pilihan 

nantinya akan mengantarkan 

ke pemilihan level. 

Tombol di kiri atas 

berfungsi untuk kembali ke 

halaman sebelumnya 

 

Tombol di kanan atas 

berfungsi untuk melihat 

cara bermain 

Menu cara bermain 
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 

MENU pilihan level 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Ketika sudah memilih 

salah satu pilihan 

permainan, maka 

pengguna akan memilih 

level permainan. 

 

Level berikutnya akan 

terbuka apabila pemain 

sudah berhasil 

menyelesaikan 

permainan sebelumnya. 

Terdapat dua stage Yang masing-masing stage 

memiliki total 12 level. 

 

Total level pada setiap pilihan permaianan adalah 

24. 

 

Total jumlah level pada seluruh permainan adalah 

lebih dari 100 level (termasuk mode rahasia) 
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 

Halaman bermain 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pegguna akan dihadirkan 

pertanyaan dan memilih 

jawaban yang ada.  

 

Untuk menjawab, pengguna 

dapat menekan balok yang 

ada di bawah jawaban. 

 

Balok tersebut akan hancur 

dan jawaban akan meluncur 

ke wadah penampung jawaban 

yang ada di bagian bawah. 

 

Secara tidak langsung 

sebanarnya dalam permainan 

juga mengajarkan tentang 

hukum fisika. 

 

 

Jika jawaban benar maka akan 

ditampilkan tampilan untuk 

memilih level selanjutnya, 

mengulang permainan atau 

kembali ke menu utama 
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PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI 

Membuat SOAL 

 
  

Para pendidik dapat 

membuat soal dengan 

tiga dan lima pilihan. 

 

Untuk lima pilihan, 

permainan pada operasi 

tersebut harus di 

selesaikan. 

 

 

 

 

Untuk memulai soal, 

pertama pendidik 

memilih soal pada tiap 

pilihan, kemudian 

pendidik juga memilih 

variabel.  

 

Pilihan Jawaban akan 

menyesuaikan dengan 

soal yang dipilih. 

 

Kemudian permainan 

akan dimulai ketika 

tombol mulai ditekan. 
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PENUTUP 
 

 

Aplikasi ini dibuat untuk membantu 

pembelajaran matematika khususnya 

operasi bilangan bulat dimana Bibul 

merupakan berupa permainan edukasi 

dengan metode latihan berulang yang 

diberikan dalam bentuk puzzle dimana 

pengguna perlu memilih angka yang 

sesuai.  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


