BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan multimedia pada ers modemn seperti saat ini memberi
dampak terhadap beberapa aspek dalam kehidupan, termasuk bidang pendidikan.
ngnmh multimedia dalam pﬂudld.lknu pmgajardapm menarik perhatian pelajar,

n digital (multimedia)
am meningkatkan motivasi,
AN siswa ter i yang disjarkan oleh guru.

Media pembelajaran interaktif sangatlah cocok untuk menambah daya Tark
siswn dalam belajar karena bersifat interaktif, maka akan lebih mudah menarik para
siswa untuk berinteraksi dengan guru, selain itu juga dapat mengenalkan media
pembelajaran yang baru sehingga dapat menambah wawasan siswa dan juga daopat
memotivast siswa dalam mengikuti pembelajaran 3]




Siswa siswi MTsN 6 Mukomuko yang berada di kee penarik, Mukomuko,
Bengkulu, dalam mendapatkan informasi pembelajaran masih berupa media
bukuhal ini menyebabkan siswa siswi lebi cenderung bersikap paxif ketika guru
sedang menjelaskan materi, disast gury mencoba untuk bersikap aktif dengan
memberi perlanyaan kepada siswa mercka malah banyak vang diam. Metode
pembelajaran yang digunakan sebatas membaca buku, dan mendengarkan guru
vang sedang menjelaskan materi, sehingga dinilai kurang efektif dalam menarik
minat belajar siswa.

sebagai berikut" Bagai mana cara pe.mhualin
tkelas VIIT tentang puasa MTsN 06 Muko Muko ?

Supava dalam penulisan’ tugas-alchir-in 1

batasan masalah. Batasan masalah pada penelitian tugas akhir imi adalah
sebagni berikut:

. Pembuata media interaktif pembelajaran figh tentang puasa ini ditujukan
untuk siswa kelas VIII MTsN 06 Muko Muko.

Aplikasi vang digunakan untuk membuat desain graphic seperti
becground, button,dil mengunakan saffware Coreldraw 2021 64-bit .
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3. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan media interaktif ini dilakukan
menggunakan safware ddobe Animate cc 2022,

4. Pembuatan suara atau audie yang digunakan dafam media mteraktif i
mengunskan Voicemaker.

5. Senpt vang digunokan merupakan seripe bawaan dari Adobe dmimate oo
yaitu ActionSeript 3.0

6, Penguji penelitian ini mengmmakan kuesioner yang ditujukan untuk Guru
igh dan juga Siswa kels VIILATRN 06 Muko Mo,
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Le.l. Pengumpulan dat

Metode -.:11' an untuk mend ng keakuratan dan kebenaran
data yang akan disampaikan, maka peneliti menggunakan metode sebagai
barikut:

I Studi literatur

Pada metode ini penulis mencari data yang bersumber dari jurnal,
internet, dan juga buku-buku atau literatur penelitian terdahulu yang masih
terkait dengan penelitian penulis sebegai referensi dalam melakukan



penelitian ini.
2 Studi Pustaka

Materi figh tentang puasa kelas VIII didapatkan langsung dari buku
vang digunakan siswa kelas VIII MTsN 06 Muko muko.

Gambar 1. 1 Cover Buku Figh Kel
;:-:-'__-ull- . z.ﬁlﬂl m'ﬁt Mﬂ]

tahap awal vang harus
uki fa program (identifikasi
audiens). Tujuan dan ‘pengs ) erpengaruh pada  nuansa
multimedia sebagai pencerminan dari jdemritas organivaxi yong menginginkan
informasi sampai pada pengguna akhir. Karokteristik pengguna  termasuk
kemampuan pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dopat mempengaruhi
pembuatan desain,
2. Design

Desipn (perancangan) adalah tahap pembuaton spesifikasi mengenai

arsitektur program, gava, tampilan dan kebutuhan material‘bahan untuk program.
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Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya. vaitu muterial
collection dan assembiy, pengambilan keputusan baru tidak diperiukan lagi, cukup
menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tshap ini. Meskipun
demikian, pada akhimya pengerjaan proyek pada tahap awal masih akan sering
mengalami penambahan  bahan atau  pengurangan  bagian aplikasi  atau
perubahanperubzhan lain. Tahapan ini hasanya menggunakan storyboard untuk
menggambarkan deskripsi tiap sceme, dengan mencantumkan semwa objek

testing  (pengujian) | di
rmmbiyjdmganmm o cast/nrooram -dar
kmhhm:hnhduhTﬂmppeﬂampad:uhnpm:ﬂﬂ&huthhnppmgujmnﬂph
fafpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat stau lingkungan
pembuatnya sendiri. Setelah lolos dani pengujian alpha, pengujian beta yang
melibatkan pengguna akhir akan dilakukan.

6, Distribution




Pada tahap ini. aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Jika
media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap
aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi
ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya.

1.7 Sistematika Penulisan
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