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MOTTO 

 

 Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum 

sebelum kaum itu mengubah dirinya sendiri. (QS. Ar-Ra’d : 11) 

 

 Tidak ada nada keberhasilan tanpa tindakan. Tidak ada tindakan 

tanpa keberanian. Jadi tidak akan ada keberhasilan tanpa 

keberanian karena kesuksesan sejalan dengan keberanian. 

 

 Don’t stop when you’re tired, stop when you’re done. 

 

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan, jangan pula lihat 

masa depan dengan ketakutan, tapi lihatlah sekitar anda dengan 

penuh kesadaran. (James Thurber) 

 

 Cara untuk menjadi di depan adalah memulai sekarang. Jika 

memulai sekarang, tahun depan Anda akan tahu banyak hal yang 

sekarang tidak diketahui, dan Anda tak akan mengetahui masa 

depan jika Anda menunggu-nunggu. (William Feather) 

 

 Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak 

menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat 

mereka menyerah.(Thomas Alva Edison) 
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INTISARI 

 

Penelitian bertujuan untuk mengembangkan Media pembelajaran yang 

nantinya akan berguna  untuk memudahkan seseorang mengetahui tentang apa 

yang sedang dipelajari, salah satunya dengan menggunakan metode pembelajaran  

multimedia interaktif. Di sini penulis akan membuat metode pembelajaran 

multimedia interaktif tentang cara bertayamum untuk MI AL ISLAM BEDONO. 

Dari hasil penelitian yang didapat ternyata metode pembelajaran yang 

dilakukan di MI AL ISLAM BEDONO masih menggunakan metode ceramah atau 

membaca buku saja.  Maka dari hasil penelitian  penulis ingin mengenalkan 

metode pembelajaran yang baru, yaitu dengan menggunakan metode 

pembelajaran multimedia interaktif.  Di dalam metode pembelajan multimedia 

interaktif ini berisikan tentang cara bertayamum yang benar dan dikemas dengan 

menarik supaya pengguna dapat lebih mudah memahami tentang cara 

bertayamum yang baik dan benar. 

Mengingat begitu pentingnya tentang pemahaman dan cara menangkap 

informasi yang mudah diingat, tentunya pembuatan multimedia interaktif ini akan 

sangat membantu dalam pembelajaran sehari hari. Akan tetapi diperlukan 

penyuluhan dan seminar untuk lebih mengembangkan daya pikir, kemampuan dan 

keahlian guru supaya semua bisa berjalan dengan lancar. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Tayammum 
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ABSTRACT 

 

The research aims to develop a learning media that will be useful to 

facilitate a person knows about what is being studied , one using interactive 

multimedia learning methods . Here the author will make interactive multimedia 

learning methods on how tayammum for MI AL ISLAM Bedono . 

 

From the results obtained it was found that the research study conducted 

in MI AL ISLAM Bedono still use lecture or reading a book. So from the results of 

the study authors want to introduce new teaching methods , using an interactive 

multimedia learning methods . In the method of this interactive multimedia 

pembelajan contains about how tayammum is correct and packed with attractive 

so that users can more easily understand how tayammum is good and right . 

 

Given the importance of understanding and how to capture information 

that is easy to remember, of course, the making of interactive multimedia will be 

very helpful in the learning day to day. However, the necessary counseling and 

seminars to further develop the intellect, ability and skills of teachers so that all 

can run smoothly.  

 

 

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia, Tayammum. 


	HALAMAN PERSEMBAHAN
	SKRIPS
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

