BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Produk teknologi informasi saat ini semakin mendukung kreativitas
manusia untuk mencapai hosil yang maksimal dalam banyak bidang. Aspek vang
paling terlihat adalah peranan media se iralat penyampai informasi. Teknologt
informasi dikembangkai sesuai dengin k it manusia agar dapat membantu
ma ya [1]. Salah satu produk

buku paket sebagai sarana belajar yang mmhm murid cenderung lebih pasif
karena media pembelajaran vang berupa gambar dan teks yang kurang interaktif
terhadap murid sehingga tidak ada timbal balik kepada murid. Sehingga hal ini
dapat menyebabkan kebosanan bagi murid saat kegiatan belajar mengajar.
Berdassrkan permasalahan di atas. penulis lerdorong untuk melakukan
penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME
KUIS TAIWID BERBASIS ANDROID UNTUK MURID TAMAN



PENDIDIKAN AL-QUR'AN HAMAS KRAKITAN", Pengembangan media
pembelajaran game kuis tajwid berbasis android ini diharapkan menjadi alternatif
solusi yang dapat membantu murid dalam mengatasi masalah kebosanan dalam
pembelajaran di dalum kelas pada mata pelajaran Timu Tajwid di Taman Pendidikan

khususnya untuk murid Taman Pendidikan Al-Qur"an kelas Tahfidz
A dan B.

h. Sampel angket diambil dari Taman Pendidikan Al-Qur'an kelas
Tahfidz A dan B.



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang ada di atas serta sesuai
dengan judul yang diangkat, maka tujuan penulis dalam penelitian ini yaitu :
Untuk mengetahui kelayakan apabila media pembelajaran game kuis
tajwid ini diaplikasikan dalam proses pembelsjaran di Taman




b. Manfaat Praktis
Adapun manfaat yang diharapkan diantaranya:
I. Menjadi evaluasi serta tinjauan ulang bagi pihak lain dalam
mengambil penelitian yang serupa.
Selmpl media pembzmu agar dapat meningkatkan

i Scal akan skala fikert untuk
penilaiannya yang ! anya yaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, ragu-

1.6.2 Metode Analisis

Metode yang digunakan dalom analisis dats menggunakan metode analisis
data deskriptif. yaitu pengumpulan data-data yang didapatkan, kemudian di analisis
sehingga dapat memberikan kejelasan terhadap penelitan ini.



103 Metode Perancangan

Dalam tshap perancangan yang dilakukon adalah membual Uke Case.
Flowchart, dan Mockup untuk mempermudah dalam proses pembacaan alur dan
pembuatan aplikasi media pembelajaran game kuis tajwid. Selain itu dengan adanya
LUse Case dapat menggambarkan proses aktivitas secars urut dalam sistenm.
Sementara itu Flowchart memiliki peran dalam memperjelas proses yang sulit dan
kompleks sehingga mudah dimengersii Apabilsisudah selesai pada tahap tersebut
maka akan dilanjutkan derjzan pembuatan rancangan Mook untuk proses desain

i metode SDLC
515 atts dan

lodel pengembangan ini memiliki pendeckata
pun tahapan pengembangan wurerfall dian

Gambar 1. 1 Metode SDLC Waterfall
16,5 Metode Testing
Tahapan testing vang digunakan pada penelitian ini meliputi pengujian
aplikasi dan kuesioner. Pada tahopan pengujian aplikas: metode yang digunakan
yititu Alack hox testing. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi
dapat berfungsi dengan baik atau tidak. Setelah melakukan pengujian aplikasi



tahapan berikutnya vaitu pengujian kuesioner menggunakan metode SUS {Svstem
Usahbility Scale), dan Penilaian Guru. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui
nilai kelayakan dari aplikasi yang diterapkan pada ohjek penelitian berdasarkan
studi kasus di Taman Pendidikan Al-Qur’sn Hamas Krakitan.

Lo.o  Sistematika Penulisan

mnggmkan miode Sus lhnF‘eulIamn Gurw.
BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan bab penutup dimana didalomnya membahas
mengenal kesimpulan dari peneliian vang dilakukan dan saran yang
berguna ataupun terlibat bagi pihat terkait seperti murid, guru dan
aplikasi kedepanya.
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