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L1 Latar Belakang
Laju perkembangan tekonogi mengalami kemajuan yang pesat dan tak
bisu di pungkin bahwa Smartphone. atau  Telepon Pintar mengalami

game bukan lagi sebush hiburan tetapi sebagai salah satu jalan memperoh
penghasilan.

Akibat dari pesatnya perkembangan ini, game juga memiliki dampak
yang negatif seperti game mampu membuat pemainya kecanduan sehingga lupa
waktu. banyak juga game yang mengandung unsur kekerasan dan secara tidak



lansung dapat berpengaruh buruk tethadap perkembangan mental seorang anak.
beberapa kasus kekerasan sempat di beritakan di banyak media yang melibatkan
anak-anak dan remaja sebagai pelakunya adaloh bukti nyata bahwa game dapal
mierusak mental seseorang.

Namun di sisi lain, game juga dapat mengajarkan banvak hal kepada
pemainya, seperti spotivitas, semangat piftang menyerah dan beradu Strategi.
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salah satu alternatif game yang menyenangkan akan tetapi masih memiliki unsur
edukasi. Wawasan Kebangsaan dipilih karena di jaman sekarang perkembangan
tekonologi yang cepat membuat batasan suatu negars sudah tidak ada artinya,
batasan negara tidak lagi menjadi penghalang. pertukaran informasi terjadi
dengan cepal tiap harinya dan terjadi proses akulturasi, saling meniru, dan saling



mempengaruhi di antar budaya masing-masing, serangan budaya ssing membuat
anak muda di indonesia bisa lupa akan jati dirinya. dan tidak ada cara lag
menyelamatkan  keutuhan Indonesia  dimasa  depan. kecuali dengan
menumbuhkan rsa kecintsan mereka terhadap Indonesia,

Di dalam game ini memiliki banyak pengetahuan yang di ambil dari buku

. Game ini di buat di buat di sistem operasi android sehingga hanya dapat di

jalankan pada Smartphone berbasis android.

2. Game ini bisa di jalankan di sistem operasi android minimal versi 4.4
(Kitkat)

3, Game ini bersifat multiplayer online dengan format | vs | plaver,



4. Game ini berbentuk Kuis dengan setiap pertanyaan memilki empat pilihan
Jawaban,

5. Game ini dibuat dengan Software utama android studio dengan bahasa
pemrograman Java, dan Adobe Photoshop sebagai pengolah grafis.

14 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari pe

2. Bagi Pengguna Aplikasi
a. Manfaat kepada pemain adalah secara tidsk lansung mengasah
otak dan  menenma  pengetahuan  baru  tentang
Sejarah.Budaya Politik indonesia yang mungkin belum mereka
tahu sebelumnya,



b. Meningkatkan kecintaan terhadap indomesia hanya dengan

Aurona Garber dalam bukunva yang berjudul "Implication of Rapid
Development Methodologies{2007)", meliputi empat tahapan yaitu :



4. Tahap Perancangan syarat-syarat
Pada tahapan ini pengguna memutuskan fungsi apa yang harus di gunakan
dari Library SocketIQ untuk pengembangan pame "Kuis Wawasan
Kebangsaan®.

b. Tahap Perancangan Penggunaan

Agar penyajian mudah dimengerti dan terstruktur , maka dibuatlah
sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokek permasalahanva vaitu sebagai
berikut:
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Pendahuluan membahasa tentang latar belakang masalah, rumusan masalah.
batasan masalah.tujuan penelitianmanfaat penelitian, metodologi penelitian, dan
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