akan lebih efektif apabila dilakukan pada kondisi vang menyenangkan dan

memimbulkan antusiasme. Penppunean pendckatn game dolnm  pembelajaran
lebih menjunjikan dikarenakon anok poads dosarmya senang bermain game. Selain



dalam hal menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, sekaligus mengasah
kemompuon kognitif anek terutama game dengan genre mengacak hursl

1.2, Rumusan Masalah

Berdasarkan Iatar belokang masulah diotes, dapat dirumuskan masalah

I. Menciptokan Sumber Days Manusia (SDM) yang berualitas, kreatif,
inovatif dalam era teknalogi informass sepert sekarang i,
2. Aplikasi gome yang dibust dapat membantu snak dalum permbelajaran

Gabiia i



akan tertank setelah bermam pame mi.

Adapun munfaat dori penehitian i adalah:
I. Bagi Mohasiswa

sebagai berikut:
I Studi Kepustakaan
Yaitu penelitian dengan cara mengambil bahan-bahan dari buku, majalah,



schingea dopat diperoleh landasan teon didalam mengadakon penelinan

maupun dalem menganahiss dats yang ada.

Wawancara

Metode ini diluksanakan dengan mengadakan tanys jawab dengan pihak-

1

Bab im berisi pembahasan mengenni analisa kebuiuhan sistem seperti



acak huruf.

BAB IV PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI
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