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MOTTO 

 

Sedekah dapat menghapuskan dosa sebagaimana air 

memadamkan api 

[HR. Tirmidzi] 

 

Jangan melihat masalalu dengan penyesalan, jangan 

pula melihat masa depan dengan penuh ketakutan. 

Tapi lihatlah sekitarmu dengan penuh kesadaran 

[James Thurber] 

 

Melakukan kesalahan memang kekurangan manusia, 

tapi memperbaiki kesalahan adalah kelebihan 

manusia 

[Dekisugi] 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini sangat pesat, sehingga banyak digunakan 

di hampir semua aspek kehidupan. Hal ini ditandai dengan semakin banyaknya 

penggunaan komputer untuk berbagai aktivitas, salah satunya digunakan di bidang 

pembuatan media interaktif pembelajaran. Interaktif pembelajaran media bisa 

berupa gambar, teks, suara, dan video. 

Media interaktif pembelajaran adalah suatu bentuk komunikasi yang 

melibatkan dua komponen atau lebih, dimana di dalamnya membutuhkan perantara 

yang berperan sebagai pengirim dan penerima informasi, guna untuk menjelaskan 

informasi kepada penerima pesan. 

  Huruf hijaiyah (IQRO) yang berarti bacalah, sebagai panduan dasar 

sebelum membaca al-qur’an. Dengan penggunaan media interaktif sebagai cara 

pembelajaran untuk meningkatkan proses pembelajaran. Maka dengan pembuatan 

media interaktif ini diharapkan dapat diterima oleh siswa-siswi, guru maupun  

diterima oleh umum. 
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ABSTRACT 

 

Technological developments today are very rapid, so widely used in almost 

all aspects of life. This is marked by the increasing number of computer use for 

various activities, one of which is used in the field of making interactive learning 

media. Interactive media learning can be images, text, sound, andvideo. 

  Interactive learning media is a form of communication involving two or 

more components, which in it requires an intermediary that acts as a sender and 

receiver of information, in order to explain the information to the recipient of the 

message. 

  Letters hijaiyah (IQRO) which means read, as a basic guide before reading 

al qur'an. With the use of interactive media as a way of learning to improve the 

learning process. So with the making of interactive media is expected to be accepted 

by students, teachers and accepted by the public. 
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