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INTISARI

Salah satu bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak
diminati dalam kehidupan kita adalah game. Game merupakan aplikasi yang tidak
asing lagi bagi masyarakat dari segala lapisan. Namun perkembangan game itu
sendiri saat ini masih di dominasi oleh produksi — produksi dari luar seperti
Amerika dan Jepang.

Dengan adanya game Mister Puzzle ini diharapkan dapat membantu
mengembangkan kemampuan berpikir anak. Puzzle juga melatih koordinasi
antara tangan dan mata pada saat anak mencocokkan kepingan menjadi sebuah
gambar utuh. Manfaat bermain game ini adalah untuk meningkatkan keterampilan
kognitif anak. Hal ini tentunya akan berkaitan dengan peningkatan kemampuan
belajar dan juga dalam memecahkan masalah. Berinteraksi dan berdiskusi sangat
mungkin terjadi saat anak berusaha memecahkan puzzle miliknya. Perancangan
aplikasi ini menggunakan Adobe Flash CS3.

Penulis melakukan metode penelitian dengan pengumpulan data dari buku
dan internet. Pada akhirnya, pembuatan aplikasi ini dapat membantu
mengembangkan kemampuan berpikir anak.

Kata kunci : game, puzzle
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ABSTRACT

One form of entertainment that is not familiar and is in great demand in
our life is a game. Game is an application that is familiar to people from all walks
of life. However, the development of the game itself is still dominated by the
production from outside the United States and Japan.

The Mister Puzzle game is expected to help develop the child's thinking
skills. Puzzles also trains between hand and eye coordination while the child
match the pieces into a complete picture. Benefits of playing this game is to
improve children's cognitive skills. This course will be associated with an
increased ability to learn and also to solve the problem. Interact and discuss very
likely to occur when a child is trying to solve his puzzle. The design of these
applications using Adobe Flash CS3.

The author conducted research with data collection methods from books
and the internet. In the end, making this application can help develop a child's
thinking skills.

Keyword : game, puzzle
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