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INTISARI 

 

 

Pembelajaran adalah suatu kegiatan belajar mengajar antara guru dan siswa yang saling 

berinteraksi dan mempunyai peran masing-masing. Peran sebagai guru adalah menyampaikan 

materi agar peserta didik faham dan tertarik dengan apa yang disampaikan oleh guru, dan peran 

sebagai siswa wajib mendengarkan,memahami dan mempelajari materi yang disampaikan oleh 

guru. Saat ini media pembelajaran yang digunakan oleh MIN 2 PONOROGO masih 

menggunakan LKS, Hal tersebut membuat para siswa-siswi kurang tertarik dengan proses 

belajar. Oleh sebab itu peneliti bermaksud merancang dan membuat media pembelajaran 

Bahasa arab dengan kurikulum yang ditentukan pada MIN 2 PONOROGO menggunakan 

Animasi 2D. Pengumpulan data dilakukan dengan Observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Penelitian ini menggunakan Metode MDLC (Multimedia Development Life Ciycle). Hasil 

penelitian ini berupa video media pembelajaran Bahasa arab kelas 5 pada MIN 2 PONOROGO. 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Kuisioner yang diberikan kepada 30 responden 

yaitu siswa-siswi dan guru MIN 2 PONOROGO ini dinilai sangat baik dan layak dipergunakan 

sebagai media pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Animasi 2D, MDLC. 
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ABSTRACT 

 

 

Learning is a teaching and learning activity between teachers and students who 

interact with each other and have their respective roles. The role of the teacher is to convey 

material so that students understand and are interested in what is conveyed by the teacher, 

and the role of the student is to listen, understand and study the material presented by the 

teacher. Currently the learning media used by MIN 2 PONOROGO still uses worksheets. 

This makes students less interested in the learning process. Therefore the researcher intends 

to design and create Arabic learning media with the curriculum specified at MIN 2 

PONOROGO using 2D animation. Data collection is done by observation, interviews, and 

documentation. This research uses the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Method. 

The results of this study are in the form of Arabic learning media videos for grade 5 at MIN 2 

PONOROGO. Based on the test results using a questionnaire given to 30 respondents, 

namely students and teachers at MIN 2 PONOROGO, this was considered very good and 

suitable for use as a learning medium. 

 

Keyword: Learning Media, 2D Animation, MDLC. 


