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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi dalam bentuk 

puzzle 2D sebagai media pengenalan biota laut untuk anak usia 4-9 tahun. Game 

ini dibuat menggunakan Adobe Animate dan dikembangkan dengan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Game ini 

dirancang untuk memperkenalkan berbagai jenis biota laut, seperti ikan, kura-kura, 

kepiting, dan terumbu karang. Melalui pendekatan bermain sambil belajar, game ini 

diharapkan dapat meningkatkan daya ingat, keterampilan pemecahan masalah, serta 

kesadaran anak-anak terhadap lingkungan laut. Hasil pengujian melalui alpha 

testing dan beta testing menunjukkan bahwa game ini memenuhi aspek teknis dan 

interaktif yang sesuai dengan target pengguna. Respon dari anak-anak dan 

pendampingnya menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi dengan nilai 84,92%, 

menandakan bahwa game ini efektif sebagai media pembelajaran interaktif. 

 

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

This study aims to develop an educational game in the form of a 2D puzzle as a 

medium for introducing marine life for children aged 4-9 years. This game was 

created using Adobe Animate and developed using the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) method consisting of six stages: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution. This game is designed to introduce various types 

of marine life, such as fish, turtles, crabs, and coral reefs. Through a play-while-

learning approach, this game is expected to improve children's memory, problem-

solving skills, and awareness of the marine environment. The results of testing 

through alpha testing and beta testing showed that this game meets the technical and 

interactive aspects that are in accordance with the target users. The response from 

children and their companions showed a high level of satisfaction with a value of 

84.92%, indicating that this game is effective as an interactive learning medium. 

Keyword: Game, Puzzle, MDLC, 2


