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MOTTO 

 

 Keberuntungan adalah sesuatu yang terjadi ketika 

kesempatan bertemu dengan kesiapan. 

 

 Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan 

shalatmu Sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah beserta 

orang-orang yang sabar. (Al-Baqarah: 153) 

 

 Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada 

komitmen bersama untuk menyelesaikannya. 

 

 Ketika satu pintu tertutup, pintu lain terbuka; namun 

terkadang kita melihat dan menyesali pintu tertutup tersebut 

terlalu lama hingga kita tidak melihat pintu lain yang telah 

terbuka. 

 

 Jangan merasa gagal sebelum kalian mencoba, Karena 

dengan kita mencoba lama-lama akan menjadi terbiasa bisa. 

 

 SHUT UP, LET’S GO. (Monkey D. Luffy) 

 

 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 

Media Pembelajaran yang akan dibuat adalah “Perancangan Media Pembelajaran 

Cara Belajar Iqro Jilid 1-6 Berbasis Multimedia”. Tujuan dari pembuatan Media 

Pembelajaran ini adalah untuk mempermudah santriwan dan santriwati dalam belajar Al 

Quran dan paham dengan tanda baca yang benar. Dengan menggunakan media 

pembelajaran ini santriwan dan santriwati diharapkan lebih cepat memahami dan 

selanjutnya dapat membaca dengan benar dan tepat sesuai tanda baca. 

Dengan berbasis multimedia diharapkan “Perancangan Media Cara Belajar Iqro 

Jilid 1-6 Berbasis Multimedia Pada Kelompok Bermain Tunas Melati Aisyiyah” ini dapat 

bermanfaat dalam dunia pendidikan. Dengan sistem komputerisasi ini, para guru 

madrasah atau guru sekolah dapat melakukan pembelajaran yang lebih interaktif dalam 

menyampaikan materi terhadap para santriwan dan santriwati. 

Sebagai pengembangan dari multimedia interaktif, maka pada Laporan Skripsi ini 

peneliti mencoba membangun “Perancangan Media Pembelajaran Cara Belajar Iqro Jilid 

1-6  Berbasis Multimedia Pada Kelompok Bermain Tunas Melati Aisyiyah” guna untuk  

mempermudah penyampaian materi, khususnya pada materi tanda baca Al Quran. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif 
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ABSTRACT 

Learning Media to be made is "Designing Learning Media Iqro Volume 1 

– 6 Based Multimedia". The purpose of this Learning Media is making to 

facilitate students in learning Quran and understand the correct punctuation. By 

using this learning media and students expected to more quickly understand and 

then be able to read properly and appropriate punctuation. 

With a multi-based media is expected to " Designing Learning Media Iqro 

Volume 1 – 6 Based Multimedia at Tunas Melati Aisyiyah" can be useful in 

education. With this computerized system, Tunas Melati teachers or school 

teachers can make learning more interactive in delivering material to the 

students. 

As the development of interactive multimedia, then in this Final Report of 

researchers trying to build " Designing Learning Media Iqro Volume 1 – 6 Based 

Multimedia " in order to facilitate the delivery of material, especially in the 

matter of punctuation Quran. 

 

Keywords : Learning Media, Interactive Multimedia 
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