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INTISARI

Kemampuan dalam membaca setiap manusia harus dilatih agar dapat
membantu kegiatan belajar ketika di sekolah, biasanya anak sudah di latih sejak
berada di bangku Taman Kanak-kanak. Akan tetapi ada beberapa anak yang
mengalami kesulitan dalam belajar membaca. Game puzzle adalah sebuah aplikasi
permainan untuk mengasah kemampuan berpikir, dan mengetahui tanggapan anak
terhadap penggunaan game edukasi pengenalan nama buah dengan game puzzle
sebagai media pembelajaran, dimana pengguna harus menyusun puzzle dengan cara

menggeser potongan gambar.

Maka, tujuan peneliti adalah membuat aplikasi game puzzle yang bisa
menambah pengetahuan tentang buah-buahan kepada pengguna khususnya anak-
anak. Game edukasi puzzle berbasis mobile yang anak membantu meningkatkan
kemampuan berpikir. Pada game edukasi puzzle ini dilengkapi dengan penjelasan
tentang buah-buahan. Game edukasi ini akan dirancang menggunakan Unity

Engine.

Kata kunci : Puzzle, Game Edukasi, Media Interaktif, Pembelajaran, Unity Engine
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ABSTRAK

The ability to read every human being must be trained in order to help
learning activities when in school, usually children have been trained since they
were in kindergarten. However, there are some children who have difficulty in
learning to read. Puzzle game is a game application to hone the ability to think, and
know the child's response to the use of educational games for the introduction of
fruit names with-puzzle games as a learning media, where users must arrange

puzzles by sliding pieces of the picture.

So, the researcher's goal is to make a puzzle game application that can add
knowledge about fruits to users, especially children. Mobile-based educational
puzzle game that children help improve thinking skills. In this puzzle educational
game equipped with an explanation of fruits. This educational game will be

designed using the Unity Engine.

Keywords: Puzzle, Educational Games, Interactive Media, Learning, Unity Engine

XVil



