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1.1. Latar Belakang
Kemajuan teknologi membuat manusia secara sengaja atau tidak sengaja
telah dan akan berinteraksi terhadap teknologi. Teknologi multimedia dapat
memberikan suatu pengalaman uni i mereka yang melihatnya. Karena
multimedia meliba ma pen ndengaran dan juga

perasaan. Infor ditampilkan dengan te multimedia dapat

men engguna sehingga apa yang ingin disampaikan dap i dan
dicern mudah oleh penggunanya. Dalam pembu timedia

interaktif yang baik bermutu, berkwalFs dan sesuai dengan kebutuhan perlu

ngetahuan yang meM- M membuat multimedi

m la yang dihasilkan be '|kgkmultimedia interaktif. dia

interaktif merupakan hasil multimedia yang dilengkapi dengan susunan atau ciri-

a

cirim yang dapat dikontrol oleh pengguna.

entasi model-model pembelajaran interaktif ber mputer

adalah dengan pe komputer dalam setting ran di dalam kelas
maupun luar kel uk-b faata -model multimedia
interaktif berbasis komputer dalam elajaran dapat berupa drill, tutorial,
simulation, dan games (Rusman, 2005). Pada dasarnya salah satu tujuan
pembelajaran dengan multimedia interaktif adalah sedapat mungkin

menggantikan atau melengkapi serta mendukung unsur-unsur: tujuan, metode, dan



alat penilaian yang ada dalam proses belajar mengajar dalam sistem pendidikan
konvensional yang biasa lakukan.

Model Instructional Games merupakan salah satu metode dalam
pembelajaran dengan multimedia interaktif yang berbasis komputer. Tujuan

Model Instrucsional Games adalah untuk menyediakan suasana lingkungan yang

memberikan fasilitas belajar ya mbah kemampuan siswa. Model

Instruksional Gam lu me ealita t memiliki karakter

yang menyedia angan yang menyenang I siswa. Model

Instr ames sebagai pembangkit motivasi dengan me cara
berko mencapai sesuatu (Nandi, 2006).

Untuk itu, kemampuan seseor ig dalam membuat media pem

k game menjadi san?|iﬁunir,2009). Game da
me embelajaran  karena miI?Tq\ beberapa keunggulan di

memungkinkan lebih tertariknya siswa dalam mempelajari sesuatu (Setiawan
Muni
lajari llmu shorof (tashrief) bukanlah suatu h g mudah

Madrasah

dilakukan oleh s ntri/ santri h, kesulitan santri

dalam mempelajari orof ( alam memindahkan

satu kata pokok (kata asal) menjadi beberapa kalimah (kata) dalam pembicaraan
seperti kata tolong” menjadi “menolong”, ”ditolong”, tolonglah” dan
seterusnya. Cara yang terbaik untuk membantu santri dalam proses menghafal dan
mempelajari IImu shorof (tashrief), dapat dilakukan dengan mengadakan

perubahan dalam bentuk kalimah/ bangun kata (shiighat) dari ilmu shorof , yang

sebelumnya hanya disusun dengan wajan tashrief (pola) yang sudah lama, dan



yang dapat mengakibatkan kejenuhan bagi santri (siswa) dalam mempelajarinya,
maka munculah ide untuk menghindari kejenuhan diantaranya bagi para santri
yaitu pelajaran mengenai ilmu shorof berbentuk game.

Game ini akan berisi beberapa permainan untuk menyusun kata-kata

kedalam wajan tashrief tersebut, dan menggabungkan wajan dengan mauzun

(yang ditimbang) di dalam ilmu . Untuk memulai game, disediakan
beberapa pilihan j: me ab sulasi dan rubai

dari mulai sulasi sulasi majid |, sulasi maji si majid 111 sampai

bab r. tu ruba’i mujarad, ruba’i majid I dan ruba’i Untuk

meng masalahan tersebut dalam tugas akhir ini judul

»Pembuatan Game Ilmu Shorof (Tashrief) sebagai Media Pembelajaran
Ba rab”. [

Pl .
umusan Masalah ’\

sarkan latar belakang permasalahan yang telah dijel di atas,
mak emukan suatu rumusan masalah, yaitu: Bagaimana game

Ilmu shorof

1.2.

edia pembelajaran ba

hﬂang menarik dan

Berdasarkan masalah-masalah yang telah dikemukakan di atas, maka

menyenangkan?

1.3. Batasan Masalah

pokok-pokok permasalahan yang menjadi batasan pembahasan proposal ini antara

lain:



1. Pembuatan game Ilmu shorof sebagai media pembelajaran bahasa arab
dengan menggunakan Macromedia Director 11 dengan menggunakan
script animasi yaitu Lingo (script untuk membuat animasi).

2. Game dibuat dalam bentuk multimedia interaktif berbentuk conditional
branching, dengan hasil tampilan yang dihasilkan dengan menghubungkan

satu tampilan menu dengan lainnya. Disamping itu sub tampilan

"’ seca mener‘ dapat kembali ke
a.

sulasi

juga bisa

tampilan

ang akan dibuat yaitu berdasarkan wazan dari

, sulasi majid |, sulasi majid Il, sulasi majid III, ujarad,

ba’i majid I dan ruba’i majid Il yang seluruhnya berjumlah 39 bab dan

ing-masing diberikan%m auzunnya.
enggabung antara wazanA zun sehingga menghasilk
ng setimbang dengan satu kalimah mauzun (yang dipola).

u pada permasalahan yang dibahas, maka tuj ang ingin

dicapai dalam p ini adalah: JMenghasilk game Illmu shorof

sebagai media pem an bah menca luruh wajan tashrief

dari sulasi mujarad, sulasi majid I, sulas¥majid II, sulasi majid III, ruba’i mujarad,

ruba’i majid I dan ruba’i majid II yang keseluruhannya berjumlah 39 bab dengan

menggabungkan wazan dan mauzun menjadi suatu kalimah yang berpola.



1.5. Manfaat
Adapun hasil dari pembuatan game Ilmu shorof diharapkan memberikan
manfaat yaitu dapat dijadikan sebagai media untuk membantu santri dalam

menghafal bab-bab baik dari bab sulasi maupun bab ruba’i.

1.6.  Metodologi Penelitian
Metode pe g digu agi d‘) bagaian, yaitu :

1. Teknik Pe
pengumpulan data yang digunakan terdiri dari :

n Data

a. ncara

Wawancara adalah teknik pengumpulan yang paling banyak di

i, melibatkan pembicaraa eséorang yang faham te
bah ab khususnya pada bagian-l1lmu sherof . Penulis melakukan
kepada Guru llmu shorof pesantren Attagorrub.
b. staka

ustaka dimaksudkan sebagai sumber pelengkap ya ubungan

dengan masalah . Pencatatan, data dilak an segera setelah

mendapatkan infor ang dii satu asi ini bisa di dapat

dari buku-buku yang berhubungan dengan pembuatan game llmu shorof .
2. Metoda Pengembangan Sistem

Menurut Luther (1994), pengembangan multimedia dilakukan melalui 6

tahapan, yaitu:



Material Collecting

|
v

Distribution

Assembly

N

Gambar 1.1 Tahap Pengembangan Multimedia

Menentukan tujuan yang melip

juan Aplikasi (informasi,

atihan, dan lain-lain)

entifikasi Pengguna (User

Bentuk Aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain)

asi Umum (ukuran aplikasi, dasar perancangan, t ingin
dan lain-lain)
2) Desain
Disain (per ad spas cara rinci mengenai

struktur aplikasi multimedia y: kan dibuat, gaya dan kebutuhan bahan
(material) untuk aplikasi.
Tahap disain multimedia sering melibatkan kegiatan:

a) Pembuatan Bagan Alir (Flowchart), yaitu menggambarkan struktur

aplikasi multimedia yang disarankan.



b) Pembuatan Storyboard, yaitu pemetaan elemen-elemen atau bahan
(material) multimedia pada setiap layar aplikasi multimedia.

3) Pengumpulan Materi

a) Melakukan pengumpulan bahan (material) seperti: clipart, image, animasi,
audio, berikut pembuatan grafik, foto, audio, dan lain-lain yang diperlukan

untuk tahap berikutnya.

b) Bahan yan n dal media roleh dari sumber-

sumber s brary, bahan yang sudah a pihak lain,atau

tan khusus yang dilakukan oleh pihak luar.

C) mpulan material dapat dilakukan paralel dengan ta buatan
(assembly). “
buatan =

ahap pembuatan (assem m&yakan tahap dimana selu jek
ultimedia dibuat atau diintegrasikan.

tan aplikasi berdasarkan flowchart, storyboart, vigasi

a gram objek yang berasal dari tahap disain.

c) Dapat me perangkatglunak auth

mempunyai fitur

pembuatan art ., misal’ crosoft  Frontpage,

Macromedia, dan lain-lain.

5) Pengujian
a) Tahap testing dilakukan setelah tahap pembuatan dan seluruh bahan

(material) telah dimasukkan.



b) Biasanya pada tahap awal dilakukan testing secara modular untuk
memastikan apakah hasilnya seperti yang diinginkan.

c) Aplikasi yang telah dihasilkan harus dapat berjalan dengan baik di
lingkungan pengguna (klien), dimana pengguna dapat merasakan adanya

kemudahan dan manfaat dari aplikasi tersebut serta dapat menjalankan

sendiri terutama untuk aplik interaktif.

6) Distribusi

a) Bila aplik media akan digunakan de sin yang berbeda,

daan menggunakan floppy disk, CD-ROM, tape ribusi

jaringan sangat diperlukan.

Tahap distribusi juga merupa tahap evaluasi terhadap suatu,produk

timedia, diharapkan aka embangkan sistem multi

bih baik di kemudian hari*

Perancangan Perangkat Lunak

khir ini akan dibuat sesuai dengan rencana yang a tabel di

bawabh ini:

! Binanto, lwan. Multimedia digital. Andi,Yogyakarta.



Table 1.1 Time Schedule Penelitian

Tahun 2012
Kegiatan Januari Februari Maret April
1123|412 |3|4|1]2]3

o
=
N
w
o

Konsep

Desain

Pengumpulan Materi

Pembuatan

Testing

Distribusi

Penyusunan Lapor

1.8. State Of T

an yang telah dilakukan olen Wulan Sari Windri engan

media jaran yang sama yaitu pembelajaran dengan me e tetapi

pokok pembahasan berbeda Yyaitu i}riodik Unsur, penelitian ini berjudul
P ngan Media Permainan-Balok Bersusun Sebagai Media P an
Ki Pokok Bahasan Sistem Pﬁd&jnsur.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media permainan balok
i dibuat

bersu sub pokok bahasan Periodik Unsur . Setelah me

dival ahli media dan guru kimia dengan menggunaka angket

respon ahli media . Sampel dalam penelitian h siswa-siswi kelas
X-3 dan X-4 SMA X-4 diambil 9 anak

Sur au
secara acak untuk uji coba terbatas I, kelas X-3 diambil 9 anak secara acak

untuk uji coba terbatas Il. Setelah siswa melakukan permainan maka akan diberi

tes hasil belajar yang bertujuan untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap
materi Sistem Periodik Unsur dengan media pembelajaran permainan balok

bersusun dan diberi angket respon siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap
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media permainan balok bersusun. Dari hasil penelitian dapat dikemukakan bahwa
media permainan balok bersusun ini layak digunakan sebagai media pembelajaran
Sistem Periodik Unsur hal ini bisa dilihat dari respon ahli media menunjukkan
bahwa media Permainan Balok Bersusun layak digunakan sebagai media

pembelajaraan, dengan perolehan persentase sebesar 66,67% Baik dan 8,33%

Sangat Baik. Selain itu juga res I guru menunjukkan bahwa media

Permainan Balok yak di sebag mbelajaran, dengan

perolehan persent ar 48% Baik dan 52% Sa . Selain itu respon

Sisw. media Permainan Balok Bersusun sangat kuat dal narik,

kejela la, sarana belajar kimia, dan membangkitkan seman jar. Hal

ini ditunjukkan dengan adanya peninﬁtan respon siswa dari 90,92% pada uji

s ' menjadi 993% pada uji co rbatas Il.

ari hasil penelitian di atas pat%rs mpulkan bahwa game ters yak

digunakan sebagai media pembelajran yang dapat membantu siswa dalam belajar

kimi tetapi masih berisfat konvensional, game terseb kan di

dalam tika proses belajar mengajar berlangsung. Suatu ng sangat

ini diter,

baik ketika pem elalui ga pesantren ataupun

lembaga pembelaja kok ba lImu shorof dengan
menambahkan keunggulan sebagai beri
1. Game yang dibangun merupakan jenis multimedia interaktif yang dapat
melatih kecepatan dalam menjalankan game Ilmu shorof . Dapat

membantu dalam menghafal kata-kata bahasa arab.
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2. Game ini dibangun oleh software multimedia yaitu Macromedia Director
11.
3. Pendokumentasian dalam pembuatan game Illmu shorof menggunakan

metode pengembangan multimedia yang melalui 6 tahapan.

1.9. Sistematika Penulisan

Sistematik Tugas A)in an mengenai pokok

bahasan setiap b aling berkaitan. Adapun p dari bab tersebut

mem

BAB I ahuluan, pada bab ini akan memuat/ berisi ai latar

belakang masalah, rumusan alah, batasan masalah, tujuan, manfaat,

etodologi penelitian, s %/a-rt, sistematika penuli
tugas akhir.
BAB Il, Landasan Teori, pada bab ini akan menjelaskan tentang model
lajaran dan berisi materi pembelajaran yang nakan

game llmu shorof multimedia dan hal-hal ya ubungan

dengan game bahasa arab, sep media Director 11

dan Lingo

BAB |1l Tinjauan Umum Pesantrem” Attaqorrub, pada bab ini dijelaskan
tentang gambaran umum pesantren.
BAB IV Analisis dan Perancangan, pada bab ini dibahas tahapan metode

pengembangan multimedia seperti konsep (Tujuan Aplikasi, informasi,
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hiburan, pelatihan, dan lain-lain, Identifikasi Pengguna), desain dan
pengumpulan materi.

BAB IV Implementasi dan Pengujian, merupakan tahapan akhir dari metoda
pengembangan multimedia, yaitu pembuatan game, testing dan

distribusi.

BAB V Penutup, bab ini akan m kesimpulan dan saran dari program

dan anali ah dib

a e




