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INTISARI

Game adalah salah satu media teknologi yang populer di kalangan masyarakat
saat ini dari usia anak-anak hingga usia dewasa game dapat dijadikan sebagai media
hiburan dan media pembelajaran. Game sendiri memiliki banyak sekali genre atau
jenisnya. Penelitian ini merancang game dengan genre puzzle sebagai media
pembelajaran taman kanak-kanak (TK).

Pengenalan hewan, buah, sayur dan warna adalah materi pembelajaran untuk
siswa taman kanak-kanak Sebagaimana pelajaran pada umumnya masih disampaikan
berbasis media cetak, sehingga terkadang proses belajar mengajar terkesan kurang
interaktif serta kurang memberikan suasana yang menyenangkan. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk membantu siswa

Salah satunya yaitu game puzzle, merupakan permainan susun gambar yang
dapat meningkatkan daya kreatifitas dan ingatan yang mendalam bagi pemain. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode Game Development Life Cycle (GDLC)
metode ini bertujuan sebagai panduan bagi pengembang dalam proses pengembangan
aplikasi game. Dimana pada metode GDLC memiliki tahapan inisiasi, pre-produksi,
produksi, pengujian (alpha dan beta) dan rilis. Hasil dari pembuatan game puzzle ini
yaitu berupa aplikasi yang dapat dimainkan di smartphone berbasis android.

Kata kunci : Game puzzle, Android, GDLC, Media Pmebelajaran.
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ABSTRACK

Games are one of the media technologies that are popular in today's society,
from the ages of children to adults, games can be used as a medium of entertainment
and learning media. The game itself has many genres or types. The research designed
a game with the puzzle genre as a kindergarten (TK) learning medium.

The introduction of animals, fruits, vegetables and colors is a learning material
for kindergarten students. Generally delivered based on print media, so that the
teaching and Jlearning process Is interactive and does not provide a pleasant
atmosphere. Therefore, this study aims to help students

One of them is the puzzle game, which is a game of stacking pictures that can
increase creativity and deep memory for players. The research method used is the
Game Development Life Cycle (GDLC) method which aims as a guide for developers
in the process of developing game applications. Where is the GDLC method with stages
of initiation, pre-production, testing (alpha and beta) and release. The result of making
this puzzle game is an application that can be played on an Android-based smartphone.

Keywords: Puzzle game, Android, GDLC, Learning Media.
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