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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat permainan puzzle interaktif
di komputer menggunakan perangkat lunak Adobe Animate dengan menerapkan
metode MDLC untuk identifikasi hewan. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4 sampai 9 tahun melalui pengalaman
belajar yang menyenangkan dan interaktif. Metode MDLC merupakan metode
pembelajaran yang menekankan pada penggunaan model visual dan interaktif
untuk membantu anak. Dalam mengembangkan puzzle ini, MDLC akan diterapkan
dengan menggunakan berbagai model visualisasi hewan seperti gambar, animasi,
dan suara untuk membantu anak mengidentifikasi hewan dengan cara yang
menyenangkan dan mudah. Game puzzle ini akan memiliki desain yang menarik
dan interaktif, antarmuka yang ramah anak, tingkat kesulitan yang sesuai untuk
kelompok usia 4-9 tahun, dan fitur interaktif seperti suara dan gambar petunjuk
gambar. Anak-anak akan diminta menyusun puzzle berdasarkan bentuk dan ciri-
ciri hewan yang disajikan, serta mendengarkan suara hewan tersebut untuk
meningkatkan daya ingat dan pengenalan hewan. Hasil penelitian ini akan
memberikan kontribusi positif bagi pengembangan materi pembelajaran yang
efektif dan menyenangkan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4
sampal 9 tahun. Dengan menggunakan teknologi dan metode MDLC, diharapkan
anak-anak dapat belajar lebih efektif dan menyenangkan, serta meningkatkan daya

ingat, kreativitas, dan pemecahan masalah selama pengenalan hewan.

Kata kunci: Gim, Puzzle, MDLC, 2D
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ABSTRACT

This study aims to design and create an interactive puzzle game on a computer
using Adobe Animate software by applying the MDLC method for animal
identification. This study aims to improve the cognitive abilities of children aged 4
to 9 years through fun and interactive learning experiences. The MDLC method is
a learning method that emphasizes the use of visual and interactive models to help
children. In developing this puzzle, MDLC will be applied using various animal
visualization models such as images, animations, and sounds to help children
identify animals in a fun and easy way. These puzzle games will have an attractive
and interactive design, a child-friendly interface, a difficulty level suitable for the
4-9 year old group, and interactive features such as sound and picture prompts.
Children will be asked to assemble puzzles based on the shapes and characteristics
of the animals presented, as well as listen to the sounds of these animals to improve
their memory and recognition of animals. The results of this study will make a
positive contribution to the development of effective and enjoyable learning
materials to improve the cognitive abilities of children aged 4 to 9 years. By using
MDLC technology and methods, it is hoped that children can learn more effectively
and have fun, as well as improve their memory, creativity and problem solving

during the introduction of animals..

Keyword: Game, Puzzle, MDLC, 2D
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