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ABSTRAK 

Nama : Dikka Wangsa Suryana 

NIM : 41815210006 

Pembimbing TA  : Sri Dianing Asri, ST, M. Kom.  

Judul 

 

: 

Untuk Melatih Problem Solving Anak Berbasis 

Android 

  

Game adalah salah satu aplikasi yang disukai banyak orang, termasuk anak  anak. 

Perkembangan game di Indonesia sudah mulai pesat, game sangat digemari karena 

memiliki tampilan yang menarik serta cerita yang asik. Game tidak hanya 

digunakan untuk media bermain melainkan bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran. Game dapat digunakan oleh orang tua atau guru sebagai media 

pembelajaran untuk membuat anak  anak tertarik belajar, contohnya dengan 

menjadikan game puzzle sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, penulis 

ingin membangun aplikasi game puzzle yang dapat membantu melatih problem 

solving dan daya ingat anak. Dalam pembuatan game ini penulis menggunakan 

metode MDLC ( Multimedia Development Life Cycle ) dan Software Unity 3D. 

  

Kata kunci: 

Game, Puzzle, Aplikasi 
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ABSTRACT 

Name : Dikka Wangsa Suryana 

Student Number : 41815210006 

Counsellor : Sri Dianing Asri, ST, M. Kom. 

Title 

 

: 

Untuk Melatih Problem Solving Anak Berbasis 

Android 

 

Games are one of applications that many people like, including children. The 

development of games in Indonesia has started rapidly, game is very popular 

because it has an attractive appearance and cool stories. Games are not only used 

for playing but can be used for learning.  Games can be used by parents or teachers 

to make children interested in learning by using games as their media, for example 

making puzzle games as the media. Games can be used by parents or teachers as 

media for learning to make children interested in learning, for example by making 

puzzle games as the media. Therefore, the author wants to build a puzzle game 

which can help in training the problem solving and children's memory. In making 

this game the author uses the MDLC method (Multimedia Development Life Cycle) 

and Unity 3D Software. 
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