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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah 
Abjad Arab yang disebut abjad hija'iyah, berasal dari aksara Aramaik (dari bahasa Syria dan Nabatea), dimana abjad Arab terlihat kemiripannya dengan abjad Koptik dan Yunani. Terlihat perbedaan penulisan antara Magribi dan Timur Tengah. Diantaranya adalah penulisan huruf qaf dan fa. Di Maghribi, huruf qaf dan fa dituliskan dengan memiliki titik di bawah dan satu titik diatasnya. 
Kendala-kendala yang dihadapi dalam proses belajar membaca Al-Qur’an bagi pemula adalah dalam proses pengucapan huruf masih belum bisa membedakan antara pengucapan huruf satu dengan huruf yang lain dalam huruf hijaiyah dengan lafal yang hamper sama, contoh (Qof) dengan (Kho’), (Dlod) dengan (Dho’), (Dal) dengan (Dzal), pada saat pengucapan panjang dan pendek huruf hijaiyah masih belum dapat membedakan antara huruf yang seharusnya dibaca panjang atau pendek. Selain itu kendala lain dalam belajar membaca Al-Qur’an ialah sering kali harus berhadapan dengan rasa malu, malas dan gengsi, belum lagi panjangnya waktu pengajaran dan tingkat kesulitan metode pengajaran yang sering tak teratasi oleh sang guru, semua ini merupakan kendala yang selama ini di hadapi oleh mereka yang ingin bisa membaca Al-Qur’an dengan baik dan benar.
Dalam pengembangannya sudah banyak sekolah-sekolah di Indonesia yang mulai mengajarkan bahasa arab untuk siswa/siswinya. Namun tardapat beberapa kendala yang sangat mendasar dimana waktu pembelajaran disekolah yang terlalu sempit dan terkendala pada pemahaman siswa akan bahasa arab, penyampaian materi yang terkadang kurang menarik, ditambah lagi dengan kurangnya intensitas latihan yang diberikan disekolah, sehingga siswa kekurangan bahan latihan.

Sebagai akibat dari permasalahan tersebut maka lahirlah suatu ide untuk membuat media pembelajaran bagi siswa/siswi tersebut, yang kemudian diberi judul “SISTEM PEMBELAJARAN HURUF HIJAIYAH TINGKAT DASAR DENGAN METODE INTERACTIVE LEARNING”.

1.2 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan pokok pikiran diatas maka permasalahan yang terdapat pada penelitian ini adalah bagaimana membuat aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah tingkat dasar dengan metode interactive learning, yakni pembelajaran yang dilakukan oleh user dengan berinteraksi langsung terhadap sistem. 

1.3 Ruang Lingkup Masalah 

Guna memaksimalkan hasil penelitian, maka diberikan batasan terhadap ruang lingkup permasalahan yang akan diteliti diantaranya : 

a. Pengguna dapat melakukan pembelajaran karakter tulisan huruf hijaiyah, pengenalan angka, pengenalan huruf melalui contoh-contoh dalam bentuk kata dengan cara pengucapan dan artinya. 
b. Pengguna dapat melakukan latihan evaluasi terhadap apa yang telah dipelajari sesuai dengan materi yang telah dipilih. 
c. Administrator dapat mengelola materi (menambahkan materi dan mengubah serta menghapus materi). 
d. Administrator dapat mengelola latihan 
e. Target pengguna aplikasi pembelajaran ini adalah siswa sekolah dasar (SD) kelas 1 atau pemula yang dalam pelaksanaannya dapat di bimbing oleh orang tua. 

1.4 Tujuan Penelitian

a. Membantu siswa dalam memahami pelajaran huruf hijaiyah dengan metode pembelajaran interaktif berbasis audio visual. 

b. Membuat suatu media pembelajaran dan pembahasan alternatif bagi siswa, sehingga penyampaian materinya menjadi lebih menarik. 

c. Memberikan latihan soal yang dapat dikerjakan siswa untuk mengukur tingkat kemampuan memahami pengenalan huruf hijaiyah.

1.5 Tinjauan Pustaka
Menurut Mutia Andriyani dalam skripsi berjudul Media Pengenalan Objek Dalam Bahasa Arab Terkomputerisasi Untuk Pemula, membahas tentang pembelajaran dan penetepan suatu objek dalam bahasa arab.

Menurut Nurrahmad Avianto (Institut Teknologi Sepuluh Nopember, 2007) yakni dalam penelitiannya yang berjudul Game Pembelajaran Angka dan Huruf Hijaiyah berbasis Java 2 Micro Edition, membahas tentang menciptakan suatu permainan edukasi terutama bagi anak-anak yang memiliki nilai islami.
Selanjutnya yang membedakan rancangan ini dengan penelitian sebelumnya adalah proses pembelajaran untuk pengenalan huruf  dapat dilakukan seluruh huruf hijaiyah (26 huruf), cara pengucapan huruf–huruf hijaiyah secara benar sesuai makhrojnya serta pemakaian fattah, kasrah dan dammah ditambahkan pada penilitian ini.

BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Analisis Sistem 

Analisis sistem (systems analysis) merupakan penguraian dari sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya. Tahap analisis sistem dilakukan setelah tahap perencanaan sistem (systems planning) dan sebelum tahap desain sistem (systems design). Tahap analisis ini merupakan tahap yang sangat kritis dan sangat penting, karena kesalahan di dalam tahap ini akan menyebabkan kesalahan di tahap selanjutnya. 

2.2 Konsep Dasar Desain Sistem 

Desain adalah proses pengembangan spesifikasi sistem baru berdasarkan hasil yang didapatkan dari tahap analisis sistem. Desain/perancangan sistem dapat diartikan sebagai berikut: 

a. Tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem. 

b. Pendefinisian atas kebutuhan-kebutuhan fungsional. 

c. Persiapan untuk rancang bangun implementasi. 

d. Menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk, berupa penggambaran perencanaan, pembuatan sketsa, pengaturan dari beberapa elemen terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. 

e. Konfigurasi komponen software dan hardware sistem.

2.3 Pembelajaran Interaktif
Pembelajaran interaktif dapat di jelaskan sebagai suatu metode pembelajaran dengan melakukan penjelasan setiap aksi yang dilakukan oleh peserta didik, misalnya dalam tampilan peserta melakukan aksi menekan gambar yg dia ingin tahu penjelasannya, maka dengan segera pendidik akan menjelaskan berupa keterangan dalam bentuk suara dan contoh gambar.

2.4 Microsoft Visual Basic 6.0

Visual Basic adalah salah suatu development tools untuk  membangun aplikasi dalam lingkungan Windows. Dalam pengembangan aplikasi, Visual Basic menggunakan pendekatan Visual untuk merancang user interface dalam bentuk form, sedangkan untuk odingnya menggunakan dialek bahasa Basic yang cenderung mudah dipelajari. Visual Basic telah menjadi tools yang terkenal bagi para pemula maupun para developer dalam pengembangan aplikasi skala kecil sampai ke skala besar. 
Dalam lingkungan Window's User-interface sangat memegang peranan penting, karena dalam pemakaian aplikasi ang kita buat, pemakai senantiasa berinteraksi dengan User-interface tanpa menyadari bahwa dibelakangnya berjalan instruksi-instruksi program yang mendukung tampilan dan proses yang dilakukan. 
Pada pemrograman Visual, pengembangan aplikasi dimulai dengan pembentukkan user interface, kemudian mengatur properti dari objek-objek yang digunakan dalam user interface, dan baru dilakukan penulisan kode program untuk menangani kejadian-kejadian (event). Tahap pengembangan aplikasi demikian dikenal dengan istilah pengembangan aplikasi dengan pendekatan Bottom Up. 
IDE (Integrated Developement Environment) Visual Basic merupakan Lingkungan Pengembangan Terpadu bagi programmer dalam mengembangkan aplikasi. Dengan menggunakan IDE pembuatan user interface, melakukan koding, melakukan testing dan debuging serta menkompilasi program menjadi executable dapat dilakukan dengan mudah. 
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Gambar 2.1 IDE Visual Basic dengan jendela yang terbuka.

IDE Visual Basic 6.0 dibagi menjadi delapan bagian besar, yaitu menu, toolbar, toolbox, project explorer, properties window, form layout window, form, dan kode editor.

2.5 Microsoft Access
Ms.Acces adalah sistem manajemen database relasional (RDBMS) yang dirancang untuk aplikasi dengan arsitektur client/server. Istilah client, server, dan client/server dapat digunakan untuk merujuk kepada konsep yang sangat umum atau hal yang spesifik dari perangkat keras atau perangkat lunak. Pada level yang sangat umum, sebuah client adalah setiap komponen dari sebuah sistem yang meminta layanan atau sumber daya (resource) dari komponen sistem lainnya. Sedangkan sebuah server adaah setiap komponen sistem yang menyediakan layanan atau sumber daya ke komponen sistem lainnya.
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