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1.1. Latar Belakang Masalah
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Dengan dibuatnya game ini diharapkan para siswa dapat belajar dan



1.2. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

Bagaimana membangun aplikasi game pendidikan “Mari Belajar Sandi
Pramuka” yang dibuat untuk membantu pengruna menambah minat belajar sandi

6. Menggunakan Sistem Operasi Android minimal OS 4.0 vang sering disebut
dengan OF Ice Cream Sandwich



1.4, Maksud dan Tujuan

Adapun tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah sebagai berikut :

l. Sebagai salah satu syarat menyelesainkan pendidikan 51 pada program




1.5. Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam melakukan penelitian adalah :

1. Pustaka

5. Tahap Uji Program

Pada tahap ini membuktikan spakah aplikasi tersebut dapat berjalan dengan baik
atau tidak, dan dapat digunakan sesuai dengan harapan.



6. Pembuatan Laporan

i dari - B sisternatis sesuai denmgan
: ‘skripsi dari proses analisis secara
Menyusun laporan skripsi

hasil perancangan.

rancangan UML (Unified Modelling Language).



BAB IV PEMBAHASAN DAN HASIL

Bab il bes serabliiian, Bail Sat e dan T
kuisioner dari aplikasi terapi yang telah dibuat.

BAB V PENUTUP
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