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INTISARI 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat media 

pembelajaran interaktif materi dasar fiqih untuk siswa madrasah ibtidaiyah 

mihtahul ulum congkop. Hal ini dilatar belakangi oleh kurangnya informasi 

pengenalan unsur-unsur fiqih dan tatacara praktek yang diterapkan pada mata 

pelajaran fiqih, yang berhubungan dengan najis, tatacara bersuci, dan proses 

mengetahui hukum bersuci step by step. 

Madrasah ibtidaiyah adalah awal jenjang pendidikan agama yang 

diterapkan di Indonesia yang ditempuh selama 6 tahun sama seperti pendidikan 

sekolah dasar formal pada umumnya, yaitu dari kelas 1 hingga kelas 6. Pelajar 

masrasah ibtidaiyah pada umumnya berusia diantara 7 - 12 tahun, pada tahap ini 

ilmu yang diajarkan adalah ilmu dasar yang akan diteruskan hingga sekolah 

mengengah pertama atau madsrasah tsanawiyah dan menengah atas atau madrasah 

aliyah.dalam usia inilah pendidikan mengenai thaharah diperkenalkan dalam mata 

pelajaran fiqih. 

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan unsur-unsur 

multimedia seperti text, gambar, suara, video, dan animasi untuk menyampaikan 

suatu pesan dan informasi. Singkatnya multimedia interaktif dibuat untuk 

memberikan visualisasi terhadap pesan dan informasi yang akan disampaikan. 

 
 

Kata Kunci : Multimedia, Media, Interaktif, Fiqh, Thaharah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
xix 



 

 

ABSTRACT 

 

The aim to be achieved in this study is to make interactive learning media the 

basic material of fiqh for students of the Islamic elementary school mihtahul ulum 

congkop. This is motivated by a lack of information on the introduction of the 

elements of jurisprudence and practices that are applied to the subjects of 

jurisprudence, which are related to uncleanness, the procedure of purification, and 

the process of knowing the law of purification step by step. 

Ibtidaiyah madrasa is the beginning of the level of religious education 

applied in Indonesia which has been pursued for 6 years just like formal primary 

school education in general, from class 1 to grade 6. Students of Islamic primary 

schools are generally aged between 7 - 12 years, at this stage taught is the basic 

science that will be continued until the junior high school or upper middle school 

tsanawiyah or madrasah aliyah. It is at this age that education about blood is 

introduced in the subject of jurisprudence. 

Interactive multimedia is a medium that combines multimedia elements such 

as text, images, sound, video, and animation to convey a message and information. 

In short, interactive multimedia is created to provide visualization of messages and 

information to be delivered. 
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