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INTISARI

Dalam Al-Quran dan hadits terdapat bermacam-macam bidang ilmu yang
berkaitan dengan kehidupan. Salah satunya adalah ilmu Tajwid yang mempelajari
tentang tata cara (hukum) membaca Al-Quran dengan baik dan benar. Hal tersebut
bertujuan untuk memudahkan ummat manusia dalam memahami dan mempelajari
isi Al Quran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif tajwid Al-Qur’an dasar yang efektif menggunakan perangkat lunak Adobe
Animate dengan menerapkan metode penelitian Research and Development (R&D).

Metode R&D dipilih karena memungkinkan pengembangan produk yang
sistematis, mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga evaluasi produk akhir.
Tahapan dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan, desain produk,
pengembangan produk, dan uji coba produk. Produk akhir berupa media
pembelajaran interaktif yang disajikan dalam bentuk animasi, audio, dan visual
yang menarik. Media ini diharapkan dapat membantu peserta didik, terutama
pemula, dalam memahami dan mempraktikkan hukum-hukum tajwid dasar secara
mandiri. Melalui evaluasi yang dilakukan, diharapkan media pembelajaran ini
dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik dalam

memahami tajwid Al-Qur’an dasar.

Kata kunci: Pembelajaran, Multimedia, Multimedia Interaktif, Al Qur’an. Tajwid,

R&D (Research and Development)
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ABSTRACT

In the Quran and hadith there are various fields of knowledge related to
life. One of them is the science of Tajweed which studies the procedures (laws) of
reading the Quran properly and correctly. It aims to facilitate humanity in
understanding and learning the contents of the Quran. This study aims to develop
effective interactive learning media for basic Qur'anic tajweed using Adobe
Animate software by applying the Research and Development (R&D) research

method.

The R&D method was chosen because it allows systematic product
development, starting from the needs analysis stage to the final product evaluation.
The stages in this research include needs analysis, product design, product
development, and product testing. The final product is an interactive learning
media presented in the form of animation, audio, and attractive visuals. This media
is expected to help students, especially beginners, in understanding and practicing
basic tajweed laws independently. Through the evaluation carried out, it is hoped
that this learning media can increase students' learning motivation and learning

outcomes in understanding basic Qur'anic tajweed.

Keyword: Learning. Multimedia, Interactive Multimedia, Al-Quran, Tajweed,

R&D (Research and Development
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