BAB1

PENDAHULUAN

1.1 LatarBelakangMasalah
Al-Qur'ansd at Iskam pereaya dan yakin
bagi fmanusty. darl bagian dari rukun i ' , yaig disampoikan kepada Nabi

DNa fefal mencipiokan mgnusio

engaor [manusial dengan perantara kolam. Dio mengajarkan bopada monusia

kitah suci sebagai pedoman hidup manusia sepanjang masa. Maka Al-Qur'an
merupakan senjata mutlak untuk menyelematkan manusia dalam kehidupan di
dunia dan akhirat. Dengan demikian, diri seorang muslim selayaknya mampu
selalu menjaga untuk membaca ALQur'an dan melakukannya sesuai kemampuan

agar dapat memahami hal-hal vang terkandung dalam Al-Qur'an sebagai



pelaksanaan atas firman Allah Subhanahu wa Ta 'ala dalam surat Al-Ankabut ayat
45 vang artinya "Bacalah apa vang telah diwahyukan kepadamn, vaite Al-Kitab
(Al-Qur an). "

Mempelajari Al-Quur’an sangat efektif dan efisien jika dipelajari samt kita
masih umur belia. Semua daya yang tedkandung dalam otak kita akan mudah

menyikapinya dengan bijak. Hol stulah vang menjadi pemikiran dan bahan
perhatian salah satu sekolah dasar di kabupaten Cilacap. Sekolah Dasar Islam Al-

Azhar 16 Cilacap yang selalu berussha meningkatkan kualitas siswa yang
berlMTAQ dan berprestasi.



Dakim kaitannya dengan uraian tersebut di atas, penulis tertarik untuk
meneliti aktifitas belajor khususnya pelsjaran tahfidz Quran. Dan hasil
penelitianmyn dapat ditularkan ke sekolah lain atau semua pihak agar lebih tertarik
untuk mempelajari AQur'an. Maka hal nilsh yang membuat penulis untuk
membahas lebih jouh tema ini deng

1.3 Batasan Masalah

Dalam lingkup game ini pembahasan akan sangat luas, oleh karena itu
penulis akan membatasi dengan batasan masalah berikut :

I. Penelitian dilakukan di SD Islam Al-Azhar 16 Cilacap.



2. Game ini berisi tentang uji tahfidz Cruran jus 29 dan 30 yang terbagi

menjadi 3 misi.

3. Player diharuskan tidak salah menjawab lebih dari 3 pada misi 3 ngar
bisa lanjut ke tahap berikutnya apabiln salah lebih dari 3 maka game
akan terhenti.

1.5 Manfaat Penelliian



I.  Bagi mahasiswa
2. Mahasiswa menjadi terbiasa berinteraksi dengan dunia huar.
b, Menambah pengetshuan dan wawasan berfikir dan pengalaman
dalam menyelesaikan suatu masalab.

data dengan meni IEEELI]]E SI}[ElIm.ﬁl—




Yaitu dilakukan kepada wali kelas, gumu pengampu mata
peljaran tahfiz dan kepala sekolah SD Ishim Al-Azhar 16
Cilacap,

c. Metode Kepustakaan

n masalah

& kehituhan

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika dalam penulisan skripsi ini menggunakan bahasa Indonesia
buku dengan membagi tiap kelompok pembahasan menjadi bab dan sub bab yang



akan dibahas pada masing-masing bab. Berikut adakh penyusunan bab dan
keterangan singkatnya !

Bab 1 Pendaholuan

Pada bab ini berisikan latar belakang, perumusan masalah,

safiware  yang  digunakan  dalam  menyelesaikan  gume
pembelajarantersebut,

Bab IV Implementasi dan Pembahasan

Bab tersebut adalah isi dari penulisan skripsi mi yakni dijelaskan
mengenai implementasi game pembelajaran yang telah dibuat,



dijelaskan juga hasil-hasil dari tahapan penelitian yang dimulai dari
analisis hasil uji coba program, pemeliharaan game. penerapan
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