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MOTTO

“Kamu tidakbisa selalu membuat orang lain bahagia”

“Time is relative, its only worth depends upon what we do as it is passing”

(Albert Einstein)
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NTISARI

Skripsi ini bertujuan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat tentang nama-
nama rumah adat dan fakta-fakta menarik dari rumah adat tersebut, game ini berbentuk puzzle

dimana pemain perlu menyusun gambar dengan tepat.

Mengenalkan nama-nama rumah adat yang ada di Indonesia dengan menggunakan media game

merupakan langkah yang efektif untuk mengenalkan pengetahuan umum dengan cara yang

mengasikkan dan mudah di terima di semua ka k-anak sampai dewasa.

Game Puzzle ini dituj maja game ini di bangun

menggunakan salah are coreldraw untuk

membuat asse

Kata Ku uzzle, Rumah Adat, construct 2
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ABSTRACT

This thesis aims to provide education to the public about the names of traditional
houses and interesting facts from these traditional houses. This game is in the form of a puzzle
where players need to compose pictures correctly.

Introducing the names of traditional houses in Indonesia using game media is an effective step
to introduce general knowledge in a fun and easy way to be accepted by all children until
adults.

This puzzle game is intended for children and teenagers. This game is built using one of the
game engines, namely construct 2 and is assist CorelDraw software to create assets
in this puzzle game.

Keywords: Puzzl
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