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INTISARI

Penggunaan game saat ini telah menjadi bagian dalam kehidupan sehari-
hari. Game sendiri telah menciptakan gaya belajar yang baru. Game edukasi untuk
saat ini memang sangat diminati oleh berbagai kalangan khususnya anak-anak.
Game puzzle ini dikembangkan dengan Construct 2 bertujuan menguji
keterampilan dalam bentuk game menyusun puzzle. Game ini dijadikan sebagai
sarana edukatif untuk peningkatan kemampuan anak-anak. Untuk meningkatkan
minat orang orang ditambah dengan beberapa level dengan tingkat kesulitannya
tersendiri. Maka tujuan peneliti adalah membuat aplikasi game puzzle yang bisa
menambah pengetahuan tentang fauna atau hewan-hewan khususnya kepada
anak-anak. Game edukasi puzzle berbasis mobile yang membantu anak
meningkatkan kemampuan berpikir. Pada game puzzle ini dilengkapi dengan
gambar tentang hewan-hewan.

Kata kunci: Game Puzzle, Hewan-hewan, Edukatif, Construct 2
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ABSTRACT

The use of games has now become a part of everyday life. Games
themselves have created a new style of learning. Educational games for now are
in great demand by various groups, especially children. This puzzle game
developed with Construct 2 aims to test your skills in the form of a puzzle game.
This game is used as an educational tool to improve children's abilities. To
increase people's interest, several levels with different levels of difficulty are
added. So the aim of the researcher is to make a puzzle game application that can
increase knowledge about fauna or animals, especially for children. A mobile-
based puzzle educational game that helps children improve their thinking skills.
This puzzle game is equipped with pictures of animals.

Keyword: Game Puzzle, Animals, Educational, Construct 2
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