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INTISARI

Perkembangan teknologi sangat berpengaruh pada proses pembelajaran.
Media interaktif merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang banyak
digunakan. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi pembelajaran
mengenai puasa dalam ilmu figh untuk anak kelas VIII MTsN 6 mukomuko
berbasis multimedia interaktif. Aplikasi ini dibuat dengan tujuan untuk membantu
murid murid kelas VIII MTsN -6 mukomuko dalam belajar ilmu figh tentang puasa.
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan
MDLC.
Pada tahap analisis akan dilakukan beberapa tahapan yaitu studi pustaka dan
wawancara, sedangkan tahap perancangan meliputi perancangan sistem dan
aplikasi. Hasil yang dicapai adalah perangkat media pembelajaran figh kelas VIl
MTsN 6 mukomuko tentang puasa , perangkat pembelajaran berbasis multimedia
yang dapat digunakan oleh murid dan guru sebagai sarana media pembelajaran figh

dalam memperluas pengetahuan tentang puasa.

Keyword: media pembelajaran , interaktif, MDLC.
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ABSTRACT

Technological developments greatly affect the learning process. Interactive

media is one of the most widely used interactive learning media. The purpose of
this research is to make a learning application about fasting in the science of figh
for class VIl students of MTsN 6 Mukomuko based on interactive multimedia. This
application was created with the aim of helping class VIII students of MTsN 6
Mukomuko in learning the science of figh about fasting. The methodology used in
this study is the MDLC development method.
In the analysis phase, several stages will be carried out, namely literature study
and interviews, while the design stage includes system and application design. The
results achieved are figh learning media for class VIII MTsSN 6 mukomuko about
fasting, a multimedia-based learning tool that can be used by students and teachers
as a means of figh learning media in expanding knowledge about fasting.

Keyword: learning media, interactive, MDLC.
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