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L1 Latar Belakang
Petkembangan game saal ini sangat pesat. Mungkin duoly kita hanya

mengenal video game seperti nitendo maupun sega yang berada di pasaran, tetapi

ia mencapai lebih dari 52 juta. Indonesia

gan jumlah pemisin game mobile terbanyak Indone
USD 624 juta stau setara Rp 8.7 tiliun

Putra, ienyebut, tands-RIRRORIGRRIRRERGRE: icx crargiua mesigambil
gadgernya, lalu sang ansk mengamuk atou menangis kencang dan terisk. Dia
pun beranggapan, apabils sudah ada anak-ansk yang masuk rumah sakit jiwa
karena kecanduan gim, maks situssinya sudah gawat. Jasma mengungkapkan,
memang selama pandemi ketika anak-anak banyak di rumah, durasi penggunaan

godger menjadi lebih tinggi. Selain untuk pembelajaran sekolah banyak melalui
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daring, gadger juga dipaka oleh anak-anak untuk berkomunikosi, mencan
informasi, dan bermain gim enfime. Dalam survei KPAI di bulan Juni 2020, dani
25 ribu anak yang disurvel usia 10 sampai 18 tahun, 70 persen di antaranya sudah
memiliki gadger sendin. Gadger itu difasilitasi oleh orang tua mereka[2]
Dampak negatif dari hal tersebut =alah satunya adalah banyak anak mibenial tidak
mengingal perjuangan tokoh pahlawan/Kemerdekaan dalam mempenuangkan
dah mengingat fers atao




Bagaimana perancangan gim andvoid “Tebak Gambar Pahlawan™ untuk
media pembelajaran?
1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian mi adalah

3. Sebagai salsh satu syamt untuk memperleh gelar Sarjana Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta,

L5 Manfaat Penelittan

Adapun beberapa manfaat dari penelitian, antara lan adalah:



1. Bagi peneliti
a) Menambah wawasan tentang soffware comstrecr 2,
Adobe Photoshop dan software Website 2 APK
Android App Builder.
b) Meningkatkan kemampuan dalam membual game

dan menyusun laporan.

Sebagai penunjang keakuratan penulis dalam melakukan penelitian ini,
maka dapat diambil beberapa metode yaitu :
Lo.l  Metode Pengumpulan Data



Pengumpulan data yang akurat dan lengkap sangat diperlukan dalam
penyusunan penelitian ini. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah
“sebagai berkut :

1.6.2 Metode Observas|
Metode observasi adalah proses yang kompleks, terdin dari berbagai

macam proses biologis maupun psikoléigis, Namun proses vang paling penting

penyusunan Japoran ini maks
penulis dapat merumuskan sistematika penyusunan. Sistematika yang akan
digunakan pada penulisan tugas akhir ini sebagai bertkut :



BABI FPENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan mengenai Latar belakang, Rumusan masalah,
Batasan Masalsh, Tujuan penelition, Manfaal penclitian, Metode penelitian din
Sistematika penulisan.
BABII LANDASAN TEORI
Pada bab ini menguraikan tentangKajian pustaka, teori tentang pengertian
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