BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang
Pahlawan MNasional adalah gelar vangadiberikan kepada bangsa Indonesia atau
melawan penjaf | wilayah Negara Kesatuan Republik

milenial saat ini. Hal itu ditag pasi milenial untuk membaca
i:uhl—bukusthpahlammsmnui_ Oleh karena itu, diperlukan media baru yang
lebih relevan dengan zamannya, yaitu era teknologi informasi. Media informasi dan
edukasi yang dipandang lebih sesuai adalah media yang berbasis teknologi informasi,
media berbasis digitalisasi. Salsh satnya adalah aplikasi pembelajaran yang
memanfaatkan pesatnya perkembangan teknologi mebie berbamis android vaiu



dengan membuat game edukasi menggunakan aplikasi construct 2 sehingga lebih
efektif dalam mengenal don memahami pahlawan nasional. Hal ini dinilai lebih
menarik bagi anak-anak, karena selain unsur permainannys juga oda unsur edukasinya.
Untuk memastikan efektivitas penggunaan game ini perly diujicobakan kepada
responden sebagai calon pengguna. Sesual deng n relevansi kurikulum 2013 tema V
responden pada penélitianmi adaly ] kelss tersebut. Dalam hal
ini, penulis ménggabe i !

Penelitian ini

4. Penelitian ini berbasis android minin
5. Penehitian ini berisi tentung biografi, sejarah pahlawan, dan quiz.
1.4 Tujuan Penelltian

Sesuai dengan judul penelitisn dan latar belakang masalah vang sudah
ditemukan, maka tujuan dan penelitian ini adalah membuat aplikasi gome edukasi
unfuk memperkenalkan para pahlawan nasional Indonesia yang berbasis android
mengpunakan Construet 2.



1.5 Manfaat Penclitian
Dalam pelaksanaan tugas akhir ini dikarapkan dapat memberikan manfaat
antara lain ;
a) Bagi Pengguna
Aplikasi ini dopat dlgumknn schagai-media pem’neiajmn vang menarik dan

sehuggapanulmdnpumen@mhﬂmuuﬁﬂdanmmkekmmgmuﬁdm
aplikasi yang sudah pernah dibuat oleh orang lain.
1.6.2 Metode Perancangan
Untuk memudahkan dalam proses pra produksi dan proses produksi, pada tahap
ini akan dibuat storyboard perancangan pembuatan aplikasi game. Storyboard dapat



mengarahkan imajinasi ke gambar yang disajikan, sehingga menciptakan persepsi yang
1.0.3  Implementasi

Pada tahap ini akan ditunjukkan langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi
game, mulai dani pembuatan quiz, pembugian game susun kata, pembuatan animasi,
desain background, pembuatan tombel, dan memasukkan sound effect yang akan

Bab ini berisi hmhﬂmmnmmmhhm vasalah, tujuan
1 ' 1.- i mﬂnht mm mm e '.?._'i""" ,_.. St iy

BAB Ill METODE PEN

Bab ini berisikan metode penelitian yang digunakan peneliti vaitu

dengan pengumpulan data don metode yeng digunokan dalam
penzlitian,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini memual uraian tentang hasil dan bagaimana hasil tersebut
dicapai dari setiap akfivitas yang dilakukan selama penelitian. Hasil



dapat berupa hasil explorasi, rekomendasi perbaikan, pengembangan
sistem atau pembuatan perangkat lunak, dan lsin-lain. Pembahasan
—
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