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MOTTO 

 
Yakin adalah jawaban dari keraguan 

Tatap apa yang didepan mata untuk melangkah kedepanan 

Pengalaman adalah guru yang tak ternilai 

Keberhasilan itu berjalan beriringan dengan usaha dan do’a 

Positiflah walau ada diantara ketidakmungkinan 

Mimpilah setinggi yang kau mau, dan bangunlah untuk menggapainya 

Sesendirinya kamu, masih ada Tuhan yang menguatkan 

Hasil takkan mengkhianati proses 

Doa orang tua yang menjadikanmu lebih dari pada yang lebih 

Kerjakan apa yang kau sukai, dan sukailah apa yang kau kerjakan 

Kesadaran adalah motivasi diri paling utama 

Hidup indah bila tahu jalan mana yang benar,harapan ada bila kau percaya 

Bertanggung jawablah atas apa yang kamu katakan 

Jika kamu menjalani  hidupmu dan menikmatinya, mungkin selang beberapa 

waktu kau akan menemukan sesuatu yang berharga didalamnya (Orochimaru) 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini sudah mencaku semua bidang termasuk 

dunia smartphone. Android mnejadi salah satu hal yang diminati masyarakat 

sekarang ini. Pengoperasian yang mudah dan dapat menjangkau seluruh lapisan 

masyarakat dengan segala latar belakang dan usia.  

Berbagai aplikasi yang tersedia dewasa ini sangat membantu para 

pengguna di kehidupan sehari – hari. Baik itu yang bersifat menghibur, edukasi, 

editing dan lain – lain. Salah satu aplikasi yang banyak digemari masyarakat 

adalah games. Game dapat dimainkan oleh seluruh lapisan masyarakat dari 

berbagai usia. Game juga memiliki beberapa tipe seperti game strategy, hiburan,  

edukasi, dan puzzle.  

Game edukasi dapat membantu pengguna untuk belajar atau menambah 

wawasan dengan cara yang menyenanglan. Salah satu game yang dapat 

menambah wawasan dan menyenangkan adalah TTS (Teka Teki Silang). Selain 

mudah digunakan dam menyenangkan juga dapat menambah wawasan. Game 

yang selama ini sudah umum digunakan, pertanyaan – pertanyaan yang diberikan 

bersifat umum. Masih sedikit orang yang membuat pertanyaan – pertanyaan 

tentang ilmu agama.  

Sasaran utama dalam aplikasi ini adalah santri, yang dalam kesehariannya 

belajar ilmu agama dan sasaran umumnya adalah masyarakat umum yang ingin 

belajar ilmu agama dengan cara yang menyenangkan. Dengan aplikasi ini 

pengguna dapat menambah wawasan ilmu agama dengan cara yang tidak 

monoton dan dapat menghibur.  

Kata kunci : game, android, santri, tts 
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ABSTRACT 

Current technological developments have captured all fields including the world 

of smartphones. Android is one of the things that people are interested in today. 

Easy operation and can reach all levels of society with all backgrounds and ages. 

Various applications available today are very helpful for users in their daily lives. 

Whether it is entertaining, educational, editing and others. One application that is 

popular with the public is games. Games can be played by all levels of society of 

various ages. Games also have several types such as strategy games, 

entertainment, education, and puzzles. 

 Educational games can help users to learn or add insight in a fun way. 

One game that can add insight and fun is TTS (Cross Puzzle). Besides being easy 

to use and fun, it can also add insight. Games that have been commonly used, 

questions that are given are general. Few people make questions about religion. 

 The main target in this application is the santri, who in their daily study 

of religion and the general goal are the general public who want to learn the 

science of religion in a fun way. With this application users can add insight into 

religious knowledge in a way that is not monotonous and can be entertaining. 

Keywords: game, android, studentd of school religion, puzzle game.  


