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INTISARI 

Istilah multimedia yang digunakan dalam pendidikan sekarang ini memberi 

gambaran terhadap suatu system computer dimana semua media, teks, grafik, audio 

/suara,animasi dan video berada dalam satu model perangkat lunak menjelaskan atau 

menggambarkan satu program pendidikan. 

Kalimat thoyyibah yang berarti kalimat yang baik merupakan lafazh dzikir yang 

mengagungkan Allah, kalimat ini sebaiknya di baca sebanyak mungkin setipa saat, 

dimanapun, dan apapun yang dilakukan. Membiasakan dalam mengucapkan kalimat 

Allah dan  membutuhkan proses yang tidak terjadi begitu saja. Harus dibiasakan sejak 

kecil, sedikit demi sedikit sehingga menjadi kebiasaan yang melekat kuat dalam  hati dan 

ucapan seiring dengan ibadah hingga lebih mendalami faham atau keyakinan aqidah. 

Dengan menggunakan teknologi computer multimedia maka proses 

pembelajaran akan menjadi lebih menyenangkan dan menarik karena animasi suara, 

tulisan disajikan secara bersamaan. Anak-anak dapat mengembangkan pola pikir yang 

lebih kreatiff melihat gambar dalam bentuk digital. 

Kata Kunci:    Animation. Thoyyibah. Education 
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ABSTRACT 

The term multimedia used in education today gives an overview of a 

computer system where all media, text, graphics, audio / sound, animation and 

video are in a software model explaining or describing an educational program 

Thoyyibah sentence which means a good sentence is a dhikr prayer that 

glorifies Allah, this sentence should be read as much as possible when, wherever, 

and whatever is done. Getting used to saying God's sentence requires a process 

that doesn't just happen. It must be familiarized since childhood, little by little so 

that it becomes a habit that is firmly attached to heart and speech along with 

worship to further understand the belief or belief in faith. 

By using computer multimedia technologi, the learning process will be 

more fun and interesting. Which is presented simultaneously. Children can 

develop a mindset that is more creative in viewing images in digital form. 

Keyword: Animation. Thoyyibah. Education  


