BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan teknologt mformasi dan komunikess akhir - akhir i sangat pesat dalom

berbagm nspek kehidupan. Pemonfastan kemsgoun teknologi dalam penyampaian

mformasi jugs mulai dikgihangkan uniisk diteraplan ke berbazai macam bidang saloh

fologi penyampainn

1.2 Ruomusan masalah

Berdasackon latar belokang vang teloh dinmiksn distas | rumussn masalah vang
dapat dinmbil adalah Bagnimana merancang aplikasi mengenal benda menggunakan
Bahasa Arab sebogzal media pembelajaran berbasis deskiop.



1.3 Batasan Masalah
Agear penulisan penclition mi lebih jelas dan terarah, maka penolis dkan

it
|. Hanys menampilkan objek berupe gambar 2 dimensi beseria keterangan feks,

3. Membantu pihak pengojor dalom menyompatkan materi.

‘4. Membuat media pembelajaran interaktif berbasis desktop.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfast penelitian ini sdalah sebagai berikut:
I. Schagai metode pembelajaran altemative untuk mempermudah guru dalam
menyampaikan maten
2. Schagmi metode pembelajaran yong menarik bogi siswa agar mudah dalam

WHHE muMeri j‘l.l]gﬁ ampatkan ole

an dutu yang dilakukan sccara lingsung kepada
Putih Sorotopo.

1.6.2 Metode Perancangan
Metode Perancangan sdalah mengeunakan metede pra produksa yartu dengan
merancang konsep. merancang naskoh. serta perancangan isi yang nantimya akan



Lo3  Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalam peneliian ini vaitu model
pengembangan multimedia versi M, Suyanto. Dimana model mendefinisikan masalah,
studi kelaynkan. melakukon analisis kebutuhan, merancangan konsep, merancang isi,

merancang naskah, memncang prafik. memproduks: sistem, melnkukan tes

Dalom bab ini dijelaskon mengenat latar belakang masalah, romusaen mesalah,
Batasan masalah, muksud dan tujuan penclitizn, manfast penelitizn, metode penelitian,
dan sistematika penulisan.

BAB II: LANDASAN TEORI



Dalnm hob landasan teort i menguratkan tentang won sto istlah yong
digunakan dalam penulisan skripsi, mencungkup tentang tijauan pustaka, penjelasun
beberapa teori multimedia. media interaktif, metode analisi, dan metode pengembangan.
BAB III: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dralam hab ini menjelaskon tentang gambaran umuem analisis din perancangzun

aplikasi, yang meliputi identifiksi masalah, pn@ligis kebutuhan system, din perancangan
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