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INTISARI 

 

       Gambaran umum game ini dirancang agar pengguna dapat terhibur 

setelah memainkan, dalam game ini pemain harus menyelesaikan tantangan 

yang berbeda setiap levelnya, dengan menyusun gambar sel yang acak 

menjadi gambar yang sempurna. Dalam bermain game puzzle education 

membutuhkan kecerdasan atau logika untuk menyelesaikan game tersebut. 

Disamping itu juga ada contoh gambar aslinya yang bisa mempermudah 

pemain untuk menyusun puzzle. Selain contoh gambar ada juga materi yang 

harus didengarkan karena materi sangatlah penting dalam game ini, biar 

pemain tidak hanya bermain saja tapi juga mendapat pengetahuan tentang 

reproduksi sel. Itu tujuan penulis membuat game “pembelajaran (education)”   
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ABSTRACT 

General description of this game is designed so that users can be entertained after 

the play, in this game the player must complete a different challenge every level, 

by creating a random cell images into a perfect picture. In the education puzzle 

games require intelligence or logic to complete the game. Besides, there are 

examples that can simplify the original image to create puzzle players. In addition 

there are also examples of material that the image must be heard because the 

material is very important in this game, let players not only play but also get 

knowledge of reproductive cells. That's the purpose the author makes the game 

"of learning (education)" 
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