BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Figih  merupakan  salah
mengajarkan nulai-nilai spiriual dalam beribadah. apalagi di kehidupan dan
‘manusia seperti sekamng yong  sudah, mengalami banyak
hanyak berpacy mengembangkan ilmu sosial,
rapar, magpun ilmu alam sehingg

mata  pelajaran  disekolah yang

sl Sunlch Lrisis dalam
idupan berbangsa dan bernegara. Disinilah | banyak
Akan tetapi dalam pelaksansan pengajarn Figih terseb

ol kﬂmd}hﬂ—kﬂkmﬁﬂ . N e

masih

vemputnann teres menerus. Kelemahan it RNREREP mal ficih lebih
........ - ‘dan mimim  dalam

ikomotorik). Kendala lain
elay lnin dalam memberi
maotivasi kepada peseria didik untuk memprakiekkan nilai- nilai figih dalam
kehidupan sehan- hari.  Lalu lemahnya sumber daya puru dalam
pengembangan pendekatan dan metode yang lebih variatif, minimnya
berbagai sarana pelatihan pengembangan, serta rendahnya peran serta orang
tua peserta didik.



Dalam upaya ikut mengembangkan pengajaran figih, suatu media
pembelajaran tentang figih dapat dihadirkan dengan memanfaatkan teknologi
komputer. Pembelajaran dengan komputer akan dapat membantu memahami
materi tentang figih, karema dengan komputer dapat disajikan media
pembelajaran yang memuat mategifpembelajaran secara tekstual, audio,

maupun visual sehingga menngkatkan - belajar siswa.

il guat Judul “PENGEMBANGAN MEDIA

IBASIS. MULTIMEDIA UNTUK SISWA KELAS
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Masalsh pada mata pelajaran Figih

pembelajamn dengan media komputer

2. Materi yang. disajikan dalam media pembelajaran yang akan
dikembangkan dibatasi sesuai dengan kurikulum yang berlaku vaitu
bab bersuci (thaharah) dan shalat untuk kelas | MTs (kelas VII)
semester ganjil.

3. Latihan soal sebagai evaluasi kemampuan siswa dalam menyerap

materi.



4. Pengujian perangkat lunak yang dibuat hanya sebalas pengujian
program yang berisikan tentang materi-maten fiqih.

5. Jenis perangkat lunak yang akan dibentuk merupakan jenis tutorial off-
line yaitu pemyujion materi pembelajoran dalam bentuk multimedia

iy T8
sholat kelas | MTsN Caruban semester ganjil.

5. Menghosilkan media pembelajaran yang menarik yang interaktif
sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa.

1.5. Manfaat Penelitian



Sedangkan manfaat vang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah :
|. Memanfaatkan dan mengembangkan teknologi sebagni media
pembelajaran.
2. Dengan tersedianya medin pembelajaran yang menarik dibarapkan
- Kemudahan ditlam men '

INCarn m][ngsung

dengan bagia _ a sekolah yang berkaitan dengan
penelitian ini. Dari sekolahan ini didapatkan data-data yang dibutuhkan
2. Metode Analisis

Metode analisis digunakan untuk menguraikan permasalahan yang
terdapat pada kasus yang diteliti, meliputi analisis terhadap masalah



aplikasi yang berjalan .analisis hasil solusinya, analisis kebutuhan aplikasi,
dan analisis kelayakan aplikasi.
3, Metode Pembuatan Aplikasi
Pada metode ini dilakukan perancangan media pembelajaran yang
meliputi layar dan output yang dibiiilkan, dan semua data serta informasi
yang dibutuhk

ni dilakul can '-:": aplikast yang dibuat untuk

yakmian ﬂphhﬂi.

metode
BABIl  Landasan Teon
Bab ini berisi teori - teori yang digunakan sebagai landasan
untuk penelitian penulisan skripsi, seperti segala dasar teori dari
multimedia yang berhubungan dengan rekayasa piranti lunak,



BABIII

‘multimedia dan teori lain yang berhubungan dengan splikasi

vang akan dibuat.
Analisis dan Perancangan Sistem
Datam bab ini akan diwsikan temang gombaran umum MTsN
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