BAB1

PENDAHULUAN

Salah satu bentuknya adalah adanya permainan yang terdapat pada sarartphone atau

lebih dikenal dengan game Beberapa gume dibuat untuk tujuan tertentu misal
untuk pendidikan, iklan, himbauan, dan lain sebagainya [3]. Permasalahan tersebut
membuat para pembusl game membuat game yang bertujuan untuk sarana



pendidikan atan edukasi. Melalui game, anak-anak dapat mempelajari sesuatu vang
baru sehingga lebih antusias dalam belajar.

Pendidikan agama merupakan pendidikan yang sangat penting untuk
diajarkan kepada anak-anak. Orang tua. Orang tua merupakan pendidik iman yang

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diumikan diatas, dapat
ditentukan bahwa masalah yang dihadapi yaitu Bagaimana membuat sebuah game

kuis edukasi “Kuis Anak Katolik” berbasis Android yang dapat memberikan



pengetahuan mengenai tentang kiszh nabi dan tokoh yang terdapat pada Agama
Katolik?

14 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membangun sebuah game dengan tipe kuis yang bertemakan kisah mengenai
nabi dan tokoh yang terdapat pada Agama Katolik khususnya untuk anak-anak

yang berbasiskan perangkat android.



2, Mengenalkan tentang kisah Kitab Suci kepada anak-anak Katolik.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat duri penelitian ini bagi masyarakat umum adalah:

1. Memberikan alternatif pada keluarga Katolik untuk mengenalkan kisah nabi
dan tokoh Agama Katolik kepada anitk mévcks

2. Menambah serfa memperdalim pe

MLEE] rF-'ITl'I.I'i".I VETLE m‘[ﬂ:ﬂ:ﬂ_

dengan penelitian sehagai o
yang berpedoman pada buku

2. Metode Analisis
Mengidentifikasi dan mengevaluasi kebutuhan sistem. yaitu kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non-fungsional, serta kelayakan sistem yang



diharapkan dapat memudahkan dalam membuat Game Kuis Anak Katolik
berbasis Android.

Metode Perancangan Game

Karena pembuatan game ini menggunakan bahasa pemrograman java dengan

b festing, dan pengujian kompabilitas. White bax testimg ad:
an menguii alur logika program dengan memenks:

RO S . 11 R ... ook agar
kompabilitas adalah pengujian dengan menggunakan beberapa jenis device
yung berbeda untuk melihat kelayakan sebuah sistem pada perangkat tertentu.



1.7 Sistematika Pennlisan
Sistematika penulisan Tugas Akhir ini diuraikan dalam bentuk bab sebagai
berikut:
BAB 1 - Penduhuluan
Pada bab pendahuluan, diuraik

rumusan masalah, b

mengenai latar belakang masalah,
| manfast penelitian, metode

BAB 1V - Implementasi dan Pembahasan

Pada bab implementasi dan pembahasan, dipaparkan tentang hasil-hasil dari
tahapan penelitian, proses pembuatan aplikasi, dan hasil yang diperoleh dari
pembuatan aplikasi,



BAB V — Penutup

Pada bab penutup ini berisi tentang kesimpulan dari pembahasan berupa
perbaikan dari aplikasi yang dibuat penulis yang berguna untuk pengembangan
aplikasi ini di masa yang akan datang,
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