BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha dasar dan terencana untuk mewujudkan seasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinys untuk memiliki kekuat#n spiritiial keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian. krcem#hlnk mulia, mm yang di perlukan dinnya,
n negara (Pemerintah Republik hm 2003). Pentingnya
interaksi’ guru duﬂgan SIEWI thn lingkungan belajor adalsh dua faktor eksternal

Wmﬂmpﬁnﬁtﬂlﬂnﬂmﬂﬂgar tinggi atau rendab. Kedus faktor ini terkait
erat dengan minat karena interaksi guru dmguiaﬁ#:lﬂﬂﬁﬁmmgnl belajar
siswa akan sangat dipengaruhi oleh sikap pengajar di Whﬂw [1]

Pelaksanaan KKN Mandiri UMY merupakan salah sstu program kegiatan
pengabdian Masyarakat vang wajib dilkuti  oleh mahasiswa Universitas
Muhommadivah Yogyakartn sebagai bentuk implementasi program Merdeka
Hdgnrfﬂm i_q!erdcka (MBEM) vong dicanangkanseleh pﬂlﬂﬂ&# setiap
tabun, Komunitas Gema Pelita Nusantars  memiliki progrm kera ssat KKN
dilaksanakan. salah satunya adalah program pembelajaran n:uﬂ@;lji bagi kelompok
usia anak-anak. .

Mﬁmﬂ m@ yung baik dmm@m khususnya untuk anak-
anak, dimulsi dengan mengenal huruf hijaivzh M Langkah pertama dalam
membaca Al-Quran. Namun; impiemeniasi pembelajaran oleh Komunitas Gema
Pelita Nusantara terhﬂ.dﬂp'nnnt-mnk mnnghndﬂp? hﬁl:mgan. terutama  dalam
mengajak anak-anak untuk fokus pada Pelajaran yang dipaparkan. Berdasarkan
observasi, proses pembelajaran yvang berlangsung saat ini dinilai kurang efektif
karena minat dan ketertarikan anak-anak vang rendah, vang disebabkan oleh
metode pengajaran yang di anggap membosankan dan tidak menank.

Kurangnya kreatifitas yang dimiliki oleh pengajar dalam proses pemaparan
materi mengenal huruf hijaiyah dapat menvebabkan anak-snak cepat bosan, kurang
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fokus dalam belajar, dan kurang memperhatikan pemateri. Faktor-faktor tersebut
memberi dampak terhadap minat belajar anak-anak[2]. Oleh karena i, melalui
perancangan media mengajar interaktif dengan memanfaatkan Metode MDLC
{Multimedia Development Life Cycle), diharapkan dapat menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan efektif bagi apak-anak dan Komunitas Gema Pelita
Nusantari. Dengan memanfaatkan teknologi. media interaktif, dan elemen
multimedia lainnya, proses pembelajaran mengaji dapat disesusikan dengan
preferensi dan kebutuhom penggm-nﬁhiﬁ muhh, diakses di mana saja dan
kapan saja. Selain i, pendekatan interaktif ini diharapkan. dapat meningkatkan
Keterlibatan antara pengajar dan anak-anak dalam proses pembelajaran. Fitur-fitur
sﬂpﬁ!ﬁhﬁ |ntumkti£ﬁwmﬁwss peseria unmkﬁﬁpﬂurhl berpartisipasi
m&ﬂgﬂji .

n't-m'liuihn kontribusi  positif dalam meningkatkan pom!hnm nﬂ’j‘i di
lingkugan Komunitas Gema Pelita Nusantara, serta memperkuat knnmn_mumraka
Penelitian ini juga scjslan dengan kebijakan pendidikan nasional yang mendorong
penggunaan feknologi dalam proses pembelajaran, serta tren global dalam
pendidikan interaktif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan diatas. maka yang
menjadi rsmusan masalah adalah

I, Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif yang efektif dalam
belajar mengaji di komunitas Gema Pelita Nusantara?
2. Bagoimana media interaktif ini dapat disesuaikan dengan preferensi dan

kebutuhan pengguna di komunitas Gema Pelita Nusantara?

1.3 Batasan Masalah

Mengingat luasnya cakupan dar penelitian ini, maka agar pembahasan tidak



melebar dan untuk memudahkan dalam penyelesaian nantinya. maka dengan
permasalahan yang ada didalam objek penelitian ini dibatasi pada
I. Pembuatan Media ini digunakan pada program kegiatan Mengajar mengaji di
komunitas Gema Pelita Nusantara.
2. Media pembelajaran ini berbasis Komputer desktop
3. Media pembelsjaran ini di berikan. Kepads Komunitas Gema Pelita

2. Memperkuat komitmen terhadap pembelajaran Agama Islam
3. Menjadi Model Perancangan media Interaktif untuk Komunitas serupa.



1.6 Sistematika Penullsan
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini merupakan bagian pengantar dari pokok permasalahan yang akan
dibahas dalam skripsi ini, menjelaskan mengenai latar belakang masalah.rumusan
masalah, Batasan masalah, twjuan penelitian, manfaat penelitian. sistematika
i
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