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Dengan mengucapkan puji dan syukur kepada Tuhan yang maha esa, 

skripsi ini akhirnya bisa diselesaikan dengan lancar. Pembuatan skripsi ini tidak 

lepas dari bantuan beberapa pihak yang telah turut serta dalam mendukung dan 

membantu hingga terselesaikannya skripsi ini, sehingga pada kali ini penulis ingin 

mengucapkan rasa terimakasih yang sangat mendalam kepada: 

1. Allah Subhanahu WaTa’ala yang telah memberikan kesehatan, 

kemudahan dan kelancaran kepada saya dalam menyelesaikan skripsi 

ini. 

2. Kedua orang tua saya, yang telah membiayai saya menasehati dan 

mendukung saya, dan doa dari kedua orang tua saya yang selalu 

membuat semua menjadi mudah. Tanpa kalian saya tidak bisa menjadi 

apa-apa. Terima kasih bapak dan ibu. 

3. Pak Nuri Cahyono selaku dosen pembimbing saya, terimakasih atas 

segala bantuan dari bapak hingga skripsi ini bisa terselesaikan. 

4. Skripsi ini merupakan persembahan istimewa untuk orang yang saya 

cintai yaitu Ananda Faisha Winarko. Terima kasih atas dukungan, 

kebaikan, perhatian, dan kebijaksanaan. Terima kasih karena memberi 

tahu saya cara hidup dengan jujur dan bahagia. 

5. Teman-teman Sistem Informasi 01. Terima kasih banyak untuk 

motivasinya dan kerja samanya selama ini, khususnya untuk Ajisaka 

yang mau memboncengi saya kekampus setiap hari, Fajar yang sudah 

memberikan tempat untuk istirahat saya di kosnya untuk beberapa 

minggu saat saya mencari kos-kosan, dan teman-teman wibu yang 

banyak menghibur. 
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Puji syukur kehadirat Allah Subhanahu Wa Ta’ala karena atas limpahan 
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ANDROID” Penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih kepada sejumlah 

pihak yang telah mendukung dalam menyelesaikan skripsi ini, khususnya kepada: 

1. Bapak Prof, Dr. M. Suyanto, MM, selaku rektorat Universitas 

AMIKOM Yogyakarta 

2. Bapak Nuri Cahyono, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah 

memberikan banyak saran, bantuan, masukan, dan bimbingan dalam 

menyelesaikan skripsi ini. 

3. Bapak M. Fairul Filza, S.Kom, M.Kom selaku dosen penguji. 

4. Bapak Ika Nur Fajri, M.Kom selaku dosen penguji 
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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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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. 

. 
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