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1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring perkembangan tehnologi di didenesia, teknologi bukan lagi barang
mewah. Hampir semfia usia bisa femakai teknologibahkan anak-anak di tingkat
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Game yang akan dibuat adalah game vang berhubungan dengan

crdapat simbod- ol yvang sermg dyumpar didalam

dikehidupen sehari-hari. Game tersebut adalah gume

dan kimis, game yang bets simba | ———
menehak dengan benar arti simbol-simbol vang ada agar dapat melanjutkan ke

level selanjutnya.
Drengan dibuatnyn game ini diharapkan anak-anak lebih mempunyai keingiman
untuk belajar terutama belajar simbol fisika dan kimiz Merambah wawasan dan

memahami simbol-simbol fisika dan kimia dengan lebih menyenangkan.
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1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sehagai berikut :

Bagaimana membangun aplikasi game pendidikan “Mari BelajarSimbol Fisika
dan  Kimis” yong dibuat untuk '




1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah sebagai berikut :

I. Sebagai salah satu syarat menyelesaiakan pendidikan S1 pada program
11K *AMIKOM® Yogyakarta.

4. Membantu pengguna Android untuk mempelajari simbol fisika dan
ki



L6 Metode Penclitian

Metode yang digunakan dalam melakukan penelitian adalah -




1.7 Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN

Berisikan  latar  belakang masalahorumusan  masalah.  batasan

kuisioner dar: aplikasi terapi yang telah dibuat.
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Bab ini menerangkan tentang kesimpulan dan saran.
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