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INTISARI 

 

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu unsur dalam metode 

pembelajaran. Metode pembelajaran bisa didefinisikan sebagai cara penyampaian 

materi pembelajaran yang digunakan guru dalam mengajar peserta didik dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan merancang media ajar 

interaktif pengenalan huruf hijaiyah menggunakan aplikasi Construct 2 berbasis 

website pada PAUD KB Anak Sholeh Islamiyah Klaten guna mengatasi kesulitan 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran untuk menyampaikan materi ke 

peserta didik.  

Pada penelitian digunakan metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) sebagai metode dalam pembuatan aplikasi dan Metode pengumpulan data 

dengan wawancara dan observasi langsung.  

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media ajar interaktif 

pengenenalan huruf hijaiyah dengan menggunakan construct 2 berbasis website 

mampu mendukung pengembangan proses pembelajaran di PAUD KB Anak 

Sholeh Islamiyah Klaten. 

 

Kata Kunci: Media pembelajaran, Interaktif, Guru, Construct 2 
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ABSTRACT 

 

Interactive learning media is one of the elements in learning methods. 

Learning methods can be defined as a way of deliveing learning materials used by 

teachers in teaching students in achieving learning objectives. This study aims to 

design interactive teaching media for the introduction og hijaiyah letters using the 

website-based Construct 2 application at PAUD KB Anak Sholeh Islamiyah Klaten 

to overcome the difficulties of teachers in developing learning media to deliver 

material to students.  

The research used the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method 

as a method in making applications and data collection methods with interviews 

and direct observation.  

The results of the study showed that interactive teaching media for 

introducing hijaiyah letters using website-based Construct 2 was able to support 

the development of the learning process at PAUD KB Anak Sholeh Islamiyah 

Klaten. 
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