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MOTTO 

 

“ Mata untuk observasi, pikiran untuk merealisasi, hati untuk berpuisi, dan rasa 
 

Syukur serta rezeki akan datang tanpa henti ” 
 

( Sintha tatha ) 
 
 

 

“ Dalam hidup kita, kita yang mengatur diri sendiri atas kebahagian, kesedihan 
 

dan kesenangan oleh karena itu jangan sampai orang lain yang mengambil 
 

alihnya” 
 

( M Rizky Dwi Saputa ) 
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• Kedua orang tuaku 
 

• Diriku sendiri 
 

• Adik dan kakakku 
 

• Keluarga besarku 
 

• Dosen pembimbingku 
 

• Orang Spesial, Sahabat dan Teman temanku 
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ABSRTRAK 

 

RANCANG BANGUN GAME EDUKASI 2D “FRUITBLE 

PUZZLE” UNTUK ANAK USIA DINI 
(M Rizky Dwi Saputra, 59 halaman, 19 gambar, 9 tabel, 11 lampiran) 

 
Game Adalah salah satu media hiburan yang menjadi pilihan anak untuk 
menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi waktu luang. Selain 
menjadi media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah media pembelajaran untuk 
meningkatkan perkembangan otak seseorang dalam daya motorik, afeksi, kognitif, 
spiritual, dan keseimbangan sehingga mencerdaskan kemampuan otak anak-anak. 
Dalam meningkatkan proses pendidikan anak, penting untuk memperhatikan 
Pendidikan anak terhadap makanan yang bergizi dan mengedukasi anak sejak dini 
untuk memakan makanan yang bergizi seimbang contohnya sayur dan buah. Di 

Indonesia, Konsumsi sayur dan buah kurang sesuai dengan porsi yang dianjurkan.. 
Peneliti tertarik mengambil topik masalah ini untuk dijadikan solusi agar anak-anak 
bisa memiliki pengetahuan baru untuk menaikan minat anak dalam menyukai buah 
dan sayur dengan menggunakan smartphone. Game Edukasi adalah suatu Software 
yang sangat cocok untuk sebagai alat ajar mengajar. Mengingat pentingnya sebuah 
Materi yang akan diTampilkan, peneliti memilih mengunakan Metode Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC), metode yang cocok untuk mengembang sebuah 
aplikasi design. Dan setealah aplikasi ini selesai akan diuji menggunakan Testing Black 
Box. 
 
Kata kunci- Game Edukasi, Puzzle, Metode MDLC, Blackbox Testing 
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ABSTRACT 

 

DESIGN AND CONSTRUCTION OF A 2D EDUCATIONAL 

GAME "FRUITBLE PUZZLE" FOR EARLY AGE 

CHILDREN 
(M Rizky Dwi Saputra, 59 pages, 19 figures, 9 tables, 11 Appendix) 

 
Games are one of the entertainment media that children choose to relieve boredom or 
just to fill their free time. Apart from being a medium of entertainment, games can also 
be a medium of learning to improve a person's brain development in terms of motor, 
affection, cognitive, spiritual and balance skills so as to smarten children's brain 
abilities. In improving children's education process, it is important to pay attention to 
children's education regarding nutritious foods and educate children from an early age 
to eat foods that are nutritionally balanced, for example vegetables and fruit. In 
Indonesia, consumption of vegetables and fruit is less than the recommended portions. 
Researchers are interested in taking this topic as a solution so that children can have 
new knowledge to increase children's interest in liking fruit and vegetables by using 
smartphones. Educational Games are software that is very suitable as a teaching tool. 
Considering the importance of the material to be displayed, researchers chose to use 
the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, a method that is suitable for 
developing a design application. And after this application is complete, it will be tested 
using Black Box Testing. 
 
Keywords- Educational Games, Puzzles, MDLC Method, Blackbox Testing 
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