BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di dalam syanat Islam dikenal istilah kaidah, yang berfungs: untuk meringlas
berbagai macam permasalahan syariat sehingga dengan kaidah tersebut kita dimudahkan
untuk memecahkan permasalahan-permasalahan agama vang beranekn ragam khususnya
pemhahﬂsan Figh. M—Qawald Al-Fighiyy 1] Qav.mdul Figh adalah kumpulan

memiliki b

lulusan MTs dan bel

Pada umumnya, proses pembelajaran yang ada sekolah masih menggunakan
pembelajaran konvensional, dimana pembelajaran masih terpusat pada guru sebagai
pengajar. Kegiston pembelajaran di sekolah selama ini hanya mengandalkan informasi
yang diberikan guru dan buku paket sebagai sumber belajar, Padahal pembelajaran
merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan
serta nilai-nilai yang positif dengan memanfaatkan media pembelajaran sebagai sumber
belajar. Banyak dari siswa vang kurang memahami atau bahkan kurang mendalami akan
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pelajaran Qawwaidu! Figh mi. Beberapa dari mereka yg lumayan memahami mata
pelajaran ini hanyalah yang duduk di barisan depan sedangkan yang lainnya
Melihat tentang kurangnva motivasi belajur siswa kelas XI di MA YTP ini,
peneliti bermakasud melakukan penelitian pengembangan interaktif menggunakan media
TIK. Banyak program yang dapat digunakan untuk menjenjang proses pembelajaran,
salah satunya adalah Adobe flash. Adobe flash sendiri telah dikembangkan dalam aplikasi
: ' HTML 5 Canvas digunakan untuk

: mﬂm};ﬂﬂmmbﬂﬂjm miers 1r.'..__
| Figh di MA YTP Kertosono yang akan digunaks

menggunakan adebe fash deng
I. Buku yang dipakai ncuan pembuatan aplikasi:
4. Mabadhi' Awaliyah
b. As-Sulam
c. Ushul Figh
2. Pembuatan media Interaktif difokuskan pada penyampaian materi
3, Software yang dipakai



a. Adobe Animate CC 2018
b. Adobe Itustrator 2018

¢. Adobe Photoshop CC 2018
d. MySQL

e Xampp

14 Tujuan Fenelltian

Tujuan penelitian pengembangan media;

imrate OC 2018

L.51 Metode Pengumpulan Data
Dalam melakukan penilitian dan pembustan skripsi ini, peneliti melakukan
pengumpulan data dengan beberapa metcnie agar informasi vang terkumpul menjadi
informasi yang tepat, lengkap dan terstruktur. Adapun metode-metode yang digunakan
penulis untuk mengumpulkan datn, antara lain :
I. Metode Observasi

Metode vang diperoleh dari pengalaman langsung dari Sekolah MA Yayasan
Taman Pengetahuan Kertosono, Nganjuk.



2. Metode Wawancara
Yaitu mendapatkan informasi dengan cara mewawancarai langsung salah satu
guru dan siswa di Sekolah MA Yaynsan Taman Pengetahuan Kertosono,
Nganjuk.

3. Metode kepustakaan

Lkﬂgumpﬂlhndahymgdmpemlehdlﬂnhhb:dmgdﬂﬂmﬂﬂpﬂhpﬁhﬁh—

SEeCara rinel, Memmngmkuhnmpﬁnumﬁkm lengkap dan teks dan
narasi dalam aplikasi multimedia.

4. Merancang Grafik

Perancangan grafik meliputi perancangan konsep, desain antarmuka, serts



1.5.3 Testing dan Implementast

Melakukan Produksi pelaksanaan sebuah rencana yang sudah disusun secara
matang dan terperinei lalu melakukan pengecekan terhadap setiap elemen-elemen yang
ada di sistem tersebut apakah sudah berfungsi dengan layak dan benar atau masih terdapat
kesalahan, jika masih terjadi kesalahan maka dilakukan evaluasi.

1.54 Evaluasl

-.::'..:- awwaidul Figl
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN, Bab ini berisi prozes implementasi
dan pengujian apklikasi, serta evaluasi terhadap hasil pengujian tersebut.

BAB V PENUTUP, Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil
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