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MOTTO 

Hidupku perjuanganku (Adolf hitler) 

Sesuatu yang dijalani dengan kesenangan dan tanpa beban akan selalu berbuah 

dengan manis. 

 

jangan pernah berpikir kamu dibutuhkan atau tidak, tapi berpikirlah kamu akan 

selalu ada jika dibutuhkan walaupun kadang pada akhirnya kamu disia-siakan, 

karena Tuhan Maha melihat dan Maha mengetahui. 

Segala sesuatu yang diberikan Tuhan adalah sebuah karunia entah itu yang bagus 

atau yang jelek, Semua itu bagaimana kita melihatnya dari sisi yang mana dan 

bagaimana kita menghadapinya. 

Kesabaran dan lapang dada adalah kunci utama dalam menghadapi cobaan, jangan 

pernah berpikir kapan ujian tersebut akan berakhir tapi selesaikan itu dengan 

sebaik-baiknya, karena ibaratnya semua itu adalah Quest dalam pemainan yang 

akan menaikan level dalam diri. 
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INTISARI 

Game merangkai huruf merupakan game berbasis android yang ditujukan 

untuk anak-anak yang sedang belajar mengenal dan merangkai huruf sebagai sebuah 

kata. Game ini dibuat berbasis android karena memenuhi trend saat ini,dan juga 

banyaknya pengguna perangkat berbasis android seperti handphone, tablet dan lain 

sebagainya. 

Didesain dengan tampilan dan animasi menarik membuat anak-anak suka dan 

tidak bosan, dan menganggap belajar itu tidak membosankan lewat sebuah 

permainan.  

Game yang memiliki genre brain and puzzle ini mudah dimainkan untuk 

kalangan anak-anak karena dibuat dengan kontrol yang sangat mudah dengan cara 

menyentuk atau menekan puzzle  yang disediakan sesuai kata apa yang disebutkan 

pada game dan terdapat huruf pada part sebagai bantuan dan juga gambar untuk 

membantu dalam merangkai huruf. 

Kata kunci : Game, Brain and Puzzle, Android, Merangkai huruf, Handphone, 

Tablet 
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ABSTRACT 

 Letters arranging game is an android-based game which is intended for 

children who are learning to recognize and compose letters as a word. This game is 

made based on android because it meets the current trend, and also the number of 

users of Android-based devices such as mobile phones, tablets, and so on..  

It is dsigned within retesting interface andanimations tokeepthe 

kidsentertainedand make them thinkthat learning is not boring through this game. 

The game has brain puzzle features so it is easy to play for the kids because it 

is made with very simple controls by touching or pressing the puzzle that are 

provided to appropriated words which are mentioned in the game.There are also 

some letters and images as hints to assist children in arranging letters. 

 

Keyword : Game, Brain and Puzzle, Android, compose font, Handphone, Tablet 
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