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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 

interaktif berbasis multimedia untuk pembelajaran mengaji, khususnya pengenalan 

huruf Hijaiyah, di Komunitas Gema Pelita Nusantara. Latar belakang penelitian ini 

didasarkan pada rendahnya minat dan fokus anak- anak dalam pembelajaran 

mengaji, yang disebabkan oleh metode pengajaran konvensional yang di anggap 

membosankan. Dengan memanfaatkan teknologi dan pendekatan interaktif 

menggunakan Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), penelitian ini 

berupaya menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif. Penggunaan 

media interaktif yang melibatkan elemen multimedia, seperti kuis interaktif, 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan antara pengajar dan anak – anak, serta 

memudahkan akses belajar dimana saja dan kapan saja. 

 

Hasil penelitian menunjukan bahwa media mengajar berbasis multimedia 

ini berhasil minat dan pemahaman anak – anak dalam belajar huruf Hijaiyah. Selain 

itu, pendekatan interaktif terbukti efektif dalam mengatasi masalah yang dihadapi 

oleh metode pengajaran konvesional, sehingga proses belajar menjadi lebih 

menarik dan partisipatif. Penelitian ini sejalan dengan kebijakan pendidikan 

nasional yang mendorong pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, serta 

mendukung program melalui kegiatan KKN Mandiri UMY. 

 

Kata kunci: media interaktif, huruf Hijaiyah, Pembelajaran berbasis Multimedia 
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ABSTRACT 

 

This research aims to design and develop interactive media based on 

multimedia for learning to recite, especially the introduction of Hijaiyah letters, in 

the Gema Pelita Nusantara Community. The background of this research is based 

on the low interest and focus of children in learning to recite, which is caused by 

conventional teaching methods that are considered boring. By utilising technology 

and an interactive approach using the MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) Method, this research seeks to create an interesting and effective learning 

experience. The use of interactive media involving multimedia elements, such as 

interactive quizzes, is expected to increase engagement between teachers and 

children, as well as facilitate access to learning anywhere and anytime. 

The results of the study show that this multimedia-based teaching media has 

succeeded in children's interest and understanding in learning Hijaiyah letters. In 

addition, the interactive approach has proven to be effective in overcoming the 

problems faced by conventional teaching methods, so that the learning process 

becomes more engaging and participatory. This research is in line with the national 

education policy that encourages the use of technology in education, as well as 

supporting programs through UMY Independent KKN activities. 

 

Keyword: interactive media, Hijaiyah letters, Multimedia-based learning


