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MOTTO 

 Ingin selalu membahagiakan orang tua 

 Selalu ingat Tuhan, karena seluruh kehidupan kehendak-Nya 

 ”Go Ahead For Success” 

 Kesuksesan bukanlah akhir segalanya, tetapi hanya sebuah pencapaian 

 Kegagalan hanya terjadi ketika kita menyerah  

 Jangan menunda apa yang bisa kamu lakukan saat itu juga 

 Berani bermimpi dan bertindak, karena tak ada yang tak mungkin di dunia 
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INTISARI 

Game telah menjadi satu hal yang ada didalam keseharian kita.Dengan 

berkembangnya perangkat mobile khususnya jenis smartphone dari tahun ketahun 

mengalami perkembangan yang sangat pesat terutama pada smartphone yang 

berbasis android. Salah satu game pada smartphone android tersebut adalah Game 

Animals Puzzle. Dengan adanya game puzzle ini sebagai media alternatif untuk 

mengenalkan binatang ke masyarakat luas. 

Game puzzle ini dikembangkan dengan game engine Scirra Construct 2 

berbasis HTML5. Construct 2 hanya menggunakan pengaturan event dalam 

pembuatan game ini. Event merupakan pilihan – pilihan Action dan Kondisi yang 

akan menjadi cara berjalanya semua program pada game yang memudahkan para 

pengembang game semakin mudah dalam membuat sebuah game yang 

diinginkan.  

Game ini adalah bagaimana pengguna bisa menyelesaikan dengan waktu 

dan langkah yang tersingkat, mengajarkan bagaimana melatih otak kita dalam 

menghafal sebuah teka – teki . Setelah berhasil menyelesaikan puzzle maka 

muncul keterangan binatang tersebut beserta catatan waktu dan catatan langkah 

yang diperoleh. 

 

Kata Kunci: Game Android, Game Animals Puzzle, Construct 2 
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ABSTRACT 
 

 

Game has become one thing that exist in our daily. With the development 

of mobile devices, especially the type of smartphone from year to year 

experienced a very rapid growth, especially on android based smartphones. One 

of the games on the android smartphone is the Game Animals Puzzle. With this 

puzzle game as an alternative media to introduce animals to the wider community. 

This puzzle game was developed with HTML5-based Scirra Construct 2 

game engine. Construct 2 only uses event settings in the making of this game. 

Event is a selection - Action options and Conditions that will be the way 

berjalanya all the programs on the game that makes it easier for game developers 

easier in making a desired game. 

This game is how the user can complete with the shortest time and step, 

teach how to train our brain in memorizing a puzzle. After successfully 

completing the puzzle then comes the description of the animal along with the 

record time and record the steps obtained. 

 

Keywords: Android Game, Animals Puzzle Game, Construct 2 

 

 

 

 

 

 

 


