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MOTTO 

 

 Hanya kebodohan meremehkan pendidikan. 

 Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan. 

 Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang bicara, tidak Tahu. 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 

 Kebijakan dan kebajikan adalah perisai terbaik 

 Bunga yang tidak akan layu sepanjang jaman adalah kebajikan 

 "Apabila Anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka Anda telah 

berbuat baik terhadap diri sendiri. 

 Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka 

terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka 

bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi. 

 Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal 

yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah 

mereka menyukainya atau tidak. 

 Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, tetapi 

kita selalu menyesali apa yang belum kita capai. 

 Semua orang tidak perlu menjadi malu karena pernah berbuat kesalahan, 

selama ia menjadi lebih bijaksana daripada sebelumnya. 

 Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak 

menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka 

menyerah. 

 Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangan; 

dan saya percaya pada diri saya sendiri. 

 Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kali kita jatuh. 
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INTISARI 

 

 Game adalah bagian tak terpisahkan yang terus berkembang mengikuti 

kemajuan teknologi, game memiliki banyak tipe dan variasi untuk segala rentang 

usia dan dapat digunakan sebagqai alat untuk berinteraksi dan berkomunikasi satu 

sama lain.  

 Salah satu jenis game yang banyak disukai adalah game bertipe puzzle 

seperti teka-teki silang ,teka-teki silang adalah permainan dimana pemain mengisi 

kotak yang disediakan dengan jawaban dari pertanyaan yang muncul dan tiap 

jawaban memiliki penggalan huruf yang dapat digunakan untuk melengkapi 

jawaban selanjutnya.  

 Penelitian ini berisi tentang proses pembuatan game teka-teki silang 

berbasis android menggunakan game maker studio yang ditujukan sebagai sumber 

hiburan dan sebagai alternatif pilihan terhadap game teka-teki silang sejenis. 

 

Kata kunci  : Teka-teki silang, android,game, game maker studio,puzzle 
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ABSTRACT 

Game is an inseparable element which developed together with technology 

advancement, game has many type and variety for covering any age range which 

can used as tool to communicate and interact with other people. 

 One type of games that people like is puzzle type game such as crossword 

puzzle, crossword puzzle is a game where player fill the box with answer from 

certain question that each answer has letter fragment to complete another answer. 

 This thesis consist the process of development for crossword puzzle game 

on android platform using game maker studio as entertainment source and 

providing another  alternate crossword puzzle game for people to play. 

 

Keywords : Crossword puzzle,android,game,game maker studio,puzzle  


