BABI

PENDAHULUAN

moderen yang dibuat oleh seseorang yang ahli dalam bidangnyn (ahli multimedia,
pemrograman website, dan pemrograman aplikasi mobile) itu lebih mudah untuk
dipelajari, sebab dalam pembuatan media tersebut sudah dipikirkan dan di rancang
sebagus mungkin. Dan harapan atau goal dari pembuatan media pembelajaran



moderen itu adalah. praktis dan lebih mudah untuk dipelajari. Banyak sekali

gencrasi yang sangat antusias ingin membantu merubah dunia, salah satunya adalah
generasi vang bergelut dalam bidang ilmu komputer, mereka mencoba untuk
melakukan perubahan dengan menciptakon sebush media pembelajoran yang

Sescorang mempelajart suatu ilmu dan

Dengan  berbagai macam perbedaan metode pembelsjaran  dalam
mempelajari bacaan Al-Qur'an yang ada saat ini, penulis juga tertarik untuk
menciptakan sebuah metode mempelajari bacaan Al-Qur’an yang berbeda, dimana
perbedaan tersebut terdapat pada penggunaan beberapa ayat Al-Qur'an yang di



punakan sebagai patokan atan dapat di sebut sebagai menu kategori dalam
mempeljari bacaan Al-Qur'an ini, dalam metode yang akan di buat penulis
membuat menu utama terdiri dari delapan tombol, tombol pertama merupakan
menu dimana pengguna dapat belajar untuk mengenal hurup asli hijakiyah maupun
ketika hurup tersebut disambung, di
bhahasa Indonesia mengensi nama hur hut. dan terdapat dun tombol

‘ect suara hurup tersebut dan kata dalam

untuk melanjiitkan menge ) v mie ' untul kembali ke huruf

an menu yang dapat
oleh pengguna ur sja huruf hijakiyah

f yang di sambung maupun huruf aslinve, d

un dan tombol untuk kembali ke ejaon sebelumnyz. dan di
arckat yang ada dan huruf hijekiyah ity sendiri, dinkhiri ¢
aruhan huruf yang ada. pada tombol ketign di men
na dapat mendengarkan humnd:.ri ayat yany
atnya dun terdapat satu tombol pln._, pada tombel keem

lima gambar pilihan dan menyamakannya dengan gambar yang ada di atasnya,
permainan tersebut akan selalu berulang dan tidak ada hentinya tidak disertai sekor
maupun kecepatan karena memang tujuan game atau permainan ini adalah untuk
membantu hafalan huraf hijakiyah yang belum terhaful oleh pengguna. disertai

effect suara pujian ketika benar memilih dan effect svara peringatan ketika



pilihannya tersebut salah, pada tombol kelima di menu utama itu juga sebuah
permainan sama dengan permainan di tombol ke empat, perbedaannya sistem
permainan ini adalah menyamakan antara gambar yang satu dengan gambar yang
lainnya, dimana pada game atau permainan ini terdapat lima gambar vang harus di
cari persamiannya, sistermnya ketika benapmenyamakan diantara gambar yang ada
maka gambar tersebufakan diberi tinda centang. daiterdapat effect suara ok ketika
di ‘menil mtama itu merupakan
panduan bag: ggunakan medi; pembelajaran d: njelasan mengenal
an fombol kategon yang sekaligus mengontral meni fe

of hijakiyah ketiks disambung dan Bagafmana Cors mens
suruh me {di ayat tersebut mercka
tidak mengetahuinya.

Dan penulis memilith metode ni dijadikan salah satu game stau permainan
yang bertujuan untuk mengenalkan, kepada seseorang yang menginginkannya. Dan
memilih untuk mengaplikasikannya pada sistem oprasi amdreid, karena memang
saat ini android hampir dimiliki oleh semu orang.



1.2 Rumusan Masalah

Sesuai dengan penjabaran mengenai Analisa dan Perancangan Metode
Pembelajaran Baru Membaca Avyat Pertama Surat Anisa Dua Ayat Surat Yusuf dan
Dua Avat Surat Muhammad Berbasis Game Android. vang terdapat di latar
helakang maka penelitian ini diperlukan miusan masalah sebagai berikut:

ayat pertama dan kedua surat yusuf, dan ayat pertama dan kedua surat Muhsmmad.

3. Poda metode pembelajaran ini, tidak membahas hukum bacaan Al-Chur’an.
4. Minimal Android yang digunakan pada media pembelajaran ini adalah android 4.0

ICS {fce Cream Sandwidch)



1.4 Tujuan Penelitian
Ada beberapa pencapaian dalam penelitian ini yaitu:
I. Membuat media pembelajaran baru yang berbeda mengenai carn mempelejari

bacaan Al-Qur'an yang dapat membantu seseorang dalam mempeljarinya.

2. Dapat memenuhi persaratan menvelesaikan pendidikan Starta | bidang studi
Teknik Informatika, di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
AMIKOM Yogyakarta.

3. Dapat dijadikan scbuah referensi bagi para pengembang yang ingin menunjukan
ide-ide kereatif mereka.



4. Memberikan solusi bagi generasi muda yang memiliki permasalahan dalam
mempelajari bacaan Al-Qur'an.
5. Manjadikan salah satu bukti terhadap kepedulisn bangsa.

1.7 Sistematika Penulisan
Laporan penelitian ini disusun secara sistematika ke dalam lima bab,
masing-masing bab diuraikan sebagai berikut:



BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang maslah, ramusan masalah, batasan masalah,

tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan,

BAB Il LANDASAN TEORI

yang dibuat oleh penulis mengena Analisa dan Perancangan Metode Pembelajaran
Baru Membaca Ayat Pertama Surat Anisa Dua Ayat Surat Yusuf dan Dua Ayat
Surat Muhammad Berbasis Game Android,
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