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INTISARI

Aplikas multimedia interaktif yang dibuat dapat dilihat bahwa dengan media interaktif
merasa cukup membantu siswa memahami materi dalam bahasa Arab, sebagal penjelasan untuk
membantu siswa menjadi gambar animasi lebih jelas dan lebih mudah untuk memahami.hal juga
membantu guru dalam menyajikan materi, karena gurur tidak perlu banyak atau repot membawa,
menggunakan alat bantu visual ke dalam kelas dan dapat menghemat waktu pengiriman konten
serta memberikan suasana baru dalam kegiatan belgjar siswa.

Namun, aplikasi ini tidak sepenuhnya lengkap, masih ada banyak kekurangan di beberapa
bagian dari aplikasi, seperti materi yang disgjikan dalam aplikasi belum begitu lengkap, ceritaitu
belum mampu memberikan siswa penjelasan yang baik:

Dan karena sistem ini masih baru sehingga aplikasi ini tidak dapat langsung digunakan
karena guru tidak terbiasa dengan metode ini memerlukan proses penyesuaian dan pengenalan
lebih lanjut dari aplikasi ini menjadi lebih akrab dan dapat diterimaoleh siswa,

Kata Kunci : Kamus, Permainan Kuis, Multimedia.



ABSTRACT

Of interactive multimedia application that created it can be seen that with this interactive media felt
quite help students understand the material in Arabic, as an explanation to help students become animated
pictures more clear and easier to memahami.hal also assist teachers in presenting the material, because
gurur not need a lot or bothered bringing, using visual aids into the classroom and can save time delivery of
content as well as provide a new atmosphere in the learning activities of students. However,

this application is not fully complete, there are still many shortcomings in some parts of the
application, such as the material presented in the application has not been so complete, the narrative has not
been able to give the students a good explanation.

And because the system is still new so thi jon cannot be directly used because teachers
are not familiar with this m ess and the further introduction of this
application to be more famili ing also the ability
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