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MOTTO 

 

 

Do the best, always do the best and to be the Best 

(lakukan yang terbaik, selalu lakukan yang terbaik dan menjadi yang terbaik) 

 

If you want something you’ve never had, you must be willing something you’ve 

never done. Success si a journey, not a destination 

(Jika kamu menginginkan sesuatu yang belum pernah kamu miliki, kamu harus 

bersedia melakukan sesuatu yang belum pernah kamu lakukan. Sukses adalah 

sebuah pejalan, bukan sebuah tujuan) 
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INTISARI 

Game adalah salah satu saran hiburan diminati oleh banyak orang . Puzzle 

Game adalah permainan menantang bentuk kreativitas dan memori karena 

munculnya anak motivasi lebih untuk selalu mencoba untuk memecahkan masalah 

, tetapi masih menyenangkan karena dapat diulang. 

Aplikasi ini dibangun menggunakan android. Metodologi pengembangan 

aplikasi yang digunakan untuk mengumpulkan data yang mendukungnya , pilih 

data dari berbagai sumber sebagai referensi , merancang konsep game, penerapan 

konsep gaming dan pengujian aplikasi . Tantangan dalam game ini akan selalu 

memberikan efek kecanduan untuk selalu mencoba , mencoba dan terus mencoba 

sampai berhasil . Game ini juga dapat mempertajam kemampuan otak dalam logika 

/ matematika . 

Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk membentuk permainan yang dapat 

melatih daya ingat , kesabaran , konsentrasi dan ketekunan pada anak-anak . 

Melalui permainan ini , diharapkan anak-anak dalam proses pembelajaran akan 

lebih mudah untuk menangkap pengetahuan dan manfaatnya , dan anak-anak 

diminta untuk tetap kuat untuk menemukan bentuk sebenarnya dari teka-teki. 

Kata Kunci : Game, Puzzle, Android 
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ABSTRACT 

Game is one of the entertainment suggestions in demand by many people . 

Puzzle Game is a challenging game shape creativity and memory due to the 

emergence of the child deeper motivation to always try to solve the problem , but 

still fun because it can be repeated . 

This application was built using android . Application development methodology 

that is used to collect the data that supports it, select data from multiple sources as 

a reference , designing game concepts , the application of the concept of gaming 

and application testing . The challenge in this game will always give effect addicted 

to always try , try and keep trying until successful . This game can also sharpen the 

brain 's ability in logic / mathematical . 

The goal of this application is to form a game that can train your memory , 

patience , concentration and persistence in children . Through this game , it is 

expected of children in the learning process will be much easier to capture 

knowledge and its benefits , and children are required to remain strong in order to 

find the true shape of puzzle. 

Keyword : Game, Puzzle, Android 
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