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BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Kemampuan berbahasa Arab serta sikap positif terhadap bahasa Arab tersebut sangat penting dalam memahami sumber ajaran Islam yaitu Alqur’an dan Hadits,serta kitab-kitab berbahasa Arab yang berkenaan dengan islam bagi peserta didik, SK Menteri Agama RI, No.2,2008.

Sebagaimana kita ketahui kemampuan yang penting dan harus dikuasai oleh anak-anak adalah kemampuan membaca dan menulis. Kemampuan membaca dan menulis merupakan bekal utama bagi anak-anak untuk dapat memahami mata pelajaran yang diberikan di sekolah. Namun, sebagian besar cara belajar membaca dan menulis tradisional yang sedang berjalan  yaitu dengan menggunakan pensil dan kertas yang dinilai relatif kurang disukai oleh anak-anak. Anak-anak cenderung lebih suka bermain dengan warna, gambar, suara, lagu dan mendengarkan cerita dari pada belajar membaca dan menulis dengan cara tradisional.
Permasalahan seperti ini yang saat ini sedang dialami oleh anak-anak(TK)/Tarbiyatul Islamiyah”. Anak-anak tersebut merasa jenuh dengan pelajaran menulis yang monoton, mereka lebih suka bermain dari pada membaca dan menulis.
Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membantu meningkatkan minat dan kemampuan anak dalam belajar membaca dan menulis adalah dengan menggunakan perangkat lunak pembelajaran berbasis komputer. Dengan menggunakan perangkat lunak pembelajaran berbasis komputer materi dapat disampaikan dalam bentuk permainan yang disertai dengan gambar, suara,animasi dan permainan warna, sehingga anak-anak merasa sedang bermain walaupun sebenarnya meraka sedang belajar,karena dengan pembelajaran seperti ini anak-anak tidak akan merasa jenuh dalam belajar. 
Menurut Isma Trisna Santi, Sukadi (2014:1) Dalam dunia pendidikan sekarang ini banyak orang tua yang memberikan keterangan mengenai agama dengan cara menceritakan atau belajar mengajarnya,masih menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional yaitu masih menggunakan kartu huruf hijaiyah. Hal ini sangat tidak efektif dan efisien dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan cara itu anak-anak akan susah menangkap makna yang sedang disampaikan oleh para guru atau orang tua. Dengan dilakukan penerapan pembelajaran agama terutama Pengenalan Huruf Hijaiyah pada masyarakat Indonesia sejak dini, mungkin akan lebih mudah diterima apabila diterapkan pada usia yang masih kecil. Dengan tampilan multimedia yang didesain dan dimodifikasi menarik anakanak akan lebih cepat mengerti dan memahami apa yang sedang dipelajarinya 
 Aplikasi perangkat belajar ini berguna jika digunakan guru atau pengajar dalam menjelaskan suatu pelajaran. Aspek multimedia juga mendukung suatu aplikasi dalam pembuatan aplikasi perangkat belajar. Hal ini dikarenakan multimedia merupakan integrasi antara audio, video, teks, animasi dan grafis dalam suatu lingkungan digital yang interktif. Adapun perangkat lunak komputer yang bisa digunakan untuk pengolahan animasi pada saat ini. 
Macromedia flash 0.8 adalah salah satu versi dari macromedia flash 0.8 yang mungkin telah dirancang sedemikian rupa, sehingga animator dapat berkreasi dengan mudah. Banyak siswa yang merasa jenuh menerima pelajaran dengan menggunakan penyampaian secara tertulis atau menghafal, oleh sebab itu penulis mengenalkan Huruf Hijaiyah dengan media program animasi interaktif. Maka dari itu penulis mencoba menerangkan cara pembuatan animasi dalam skripsi yang berjudul : ” Animasi Interaktif Pembelajaran Huruf Hijaiyah Untuk Taman Kanak – Kanak  Tarbiyatul Islamiyah Jakarta. 
1.2.Maksud dan Tujuan
     Maksud dari penulisan skripsi ini adalah : 
1.  Menumbuhkan minat belajar pada siswa Taman Kanak-kanak RA.”Tarbiyatul
       Islamiyah”. Dimana penulis mencoba mengenalkan Huruf Hijaiyah dengan cara
       dan bentuk yang menarik.
2. Memberikan suatu solusi untuk mengatasi suasana belajar yang dirasa

membosankan  untuk anak-anak.
3. Mempermudah proses pembelajaran Huruf Hiijaiyah bagi anak-anak dengan baik
       dan benar, kapan saja dimana saja tanpa di damping guru pendamping.
 Adapun Tujuan dari penulisan skripsi ini sendiri adalah sebagai salah satu syarat kelulusan program Strata (SI) STMIK Nusa Mandiri (Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer).
1.3.Metode Penelitian

Adapun metode-metode yang digunakan oleh penulis antara lain:
1.3.1. Metode Pengumpulan Data
Penelitian memegang peranan penting dalam memberikan pondasi atau landasan terhadap tindak dan keputusan dalam pembangunan suatu bidang. Metode penelitian yang dipilih harus berhubungan erat dengan prosedur yang ada, alat dan desain penelitian yang digunakan. Untuk memperoleh data-data dan informasi sebagai bahan penulisan, penulis melakukan beberapa cara, yaitu :
   1. Observasi
 Penulis melakukan pengamatan di dunia pendidikan khususnya dikalangan Taman Kanak-kanak Tarbiyatul Islamiyah banyak siswa yang merasa jenuh menerima pelajaran dengan menggunakan penyampaian secara tertulis atau menghafal. Olehsebab itu penulis mengenalkan belajar mengenal Huruf Hijaiyah dengan media program animasi interaktif.
  2.Wawancara

Tujuan dari wawancara adalah untuk mendapatkan informasi di mana sang pewawancara melontarkan pertanyaan-pertanyaan untuk dijawab oleh orang yang diwawancarai. penulis mewawancarai seorang guru kanak-anak ”Tarbiyatul Islamiyah” yaitu Ibu Miskiyah untuk mengetahui bagaimana permasalahan yang ada pada anak-anak didiknya.

   3.Studi Pustaka

Studi Pustaka adalah kegiatan pengumpulan data atau informasi melalui media cetak baik dari buku maupun majalah yang berhubungan dengan pembuatan program animasi. Dalam metode ini penulis mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan dari buku-buku yang berkaitan dengan cara-cara menggunakan program macromedia flash 8.0.

1.3.2.Metode Pengembangan Sistem

Dalam menganalisa permasalahan yang ada,penulis memiliki beberapa tahapan,antara lain :

a. Analisa Kebutuhan Software
    Dalam menganalisa kebutuhan software yang di gunakan penulis untuk merancang
    aplikasi ini menggunakan :
1.Macromedia flash 8.0
   Software yang digunakan untuk membuat aplikasi ini.

2.Sistem Operasi Windows

3.Photoshop 

   Photoshop digunakan untuk menggambar karakter.
b. Desain

    Desain pembuatan animasi interaktif ini berkonsentrasi pada bagaimana anak-anak
     lebih giat lagi dalam belajarnya, dengan desain animasi interaktif ini anak-anak
     lebih mudah menerima pelajaran, karena desainnya mudah difahami. Desain ini
     didukung oleh perangkat lunak yaitu Macromedia flash 8.0.
c. Code Generation
    Tahap coding merupakan tahap pengkodean dari desain ke dalam suatu bahasa
     pemrograman. Dalam sistem ini desain yang telah dibuat di kodekan dengan
     menggunakan Macromedia flash 8.0.
d. Testing
    Tahap selanjutnya yaitu Testing (Pengujian Sistem). Testing disini terdiri dari dua
    cara pengujian yaitu Black Box Test dan White Box.
e. Support
    Tahap ini menjelaskan tentang hardware dan software standart yang akan
    digunakan untuk dapat menjalankan animasi. Kebutuhan hardware tersebut
     tersebut meliputi : Processor Pentium 4. Kebutuhan software tersebut meliputi :
     macromedia flash 8.0, Audacity serta pelatihan untuk guru dan maintenance
     hardware.
1.4.Ruang Lingkup

Animasi ini di peruntukan siswa-siswi taman kanak-kanak “Tarbiyatul Islamiyah”.Adapun isi dari animasi ini , Pengenalan Huruf Hijaiyah, Tanda baca Huruf Hijaiyah, Game , text dan suara yang mendukung suasana belajar penulis bertujuan agar anak-anak tidak jenuh dan lebih termotivasi untuk belajar Huruf Hijaiyah..
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