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jika kau lari, kebencian menang”. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan kurangnya waktu bagi 

siswa Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 Palembang untuk mempelajari semua 

materi pelajaran bahasa Arab, karena pelajaran bahasa arab hanya dilakukan satu 

kali dalam satu minggu dan pelajaran hanya berlangsung selama 70 menit. Selain 

itu siswa kurang tertarik dikarenakan media pengajaran hanya melalui media 

papan tulis dan buku panduan. Tujuan penelitian ini yaitu membuat Multimedia 

Interaktif Pembelajaran Bahasa Arab pada Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 

Palembang menggunakan metode Luther. Metode pengembangan yang digunakan 

yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo. Metode 

ini terdiri dari enam tahap yaitu : konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, 

pengujian dan distribusi. Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif 

pembelajaran bahasa arab dan berdasarkan hasil pengujian sebagian besar siswa 

setuju hasil yang ditampilkan aplikasi sesuai dengan materi pelajaran, mudah 

untuk dipahami, mempersingkat waktu dan mudah digunakan. 

 

Kata Kunci : Multimedia Intertaktif, Multimedia Development Life Cycle. 
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ABSTRACT  

This research is motivated by the problem for the students of Madrasah Ibtidaiyah 

Quraniah 8 Palembang to apply all the Arabic lesson material, because the 

Arabic language is only done once a week and the lesson lasts only 70 minutes. In 

addition students are less interested because teaching media only use whiteboard 

and guidebook. The purpose of this research is to make Multimedia Interactive  

Arabic at Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 Palembang using Luther method. 

Development method used is Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Luther-Sutopo version. This method has six step: concept, design, material 

completion, manufacture, testing and distribution. This study produces interactive 

multimedia learning of arabic language and based on test results most of the 

students agree the appropriate results of the application with the subject matter, 

easy to understand, shorten the time and easy to use. 

 

Keywords: Multimedia Interactive, Multimedia Development Life Cycle. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Salah satu media pembelajaran yang dapat memberikan pendidikan 

yang menyenangkan bagi siswa adalah komputer. Perkembangan teknologi 

informasi dan komputer memberikan pengaruh yang positif dalam segala 

aspek salah satunya aspek perkembangan media pembelajaran, guru harus 

dapat memanfaatkan media pembelajaran contohnya multimedia interaktif. 

Multimedia Interaktif adalah suatu alat bantu dalam proses belajar mengajar 

yang berisi animasi menarik sesuai materi yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna. Dalam upaya meningkatkan  efisiensi  penyediaan  aplikasi  yang 

mengandung unsur  pendidikan, diperlukan  berbagai macam alternatif dan 

inovasi baru sebagai media untuk mempermudah proses pembelajaran.  

Menurut Darmawan dalam Sofi (2016: 50) program pembelajaran 

berbasis komputer mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan 

motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem multimedia yang 

mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, video, suara, dan animasi. 

Bagi anak kecil yang masih duduk di bangku sekolah dasar atau madrasah 

ibtidaiyah biasanya mereka selalu memenuhi aktifitasnya dengan bermain 

dan belum menganggap bahwa pendidikan itu penting. Maka dari itu 

penerapan pembelajaran interaktif di sekolah dasar merupakan langkah yang 

tepat agar siswa bisa bermain sambil belajar.  
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Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 merupakan salah satu sekolah dasar 

yang ada di Palembang, sekolah tersebut menerapkan pendidikan pada 

bidang keagamaan. Khususnya pada mata pelajaran bahasa arab merupakan 

salah satu kurikulum yang wajib diajarkan di Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 

8. Pelajaran bahasa arab adalah pendidikan yang disiapkan agar siswa dapat 

mengenal dan memahami teks-teks arab pada Al-Qur’an sebagai pedoman 

hidup Mata pelajaran bahasa arab diajarkan melalui buku panduan dan 

berlangsung 1 minggu sekali. Namun siswa di Madrasah Ibtidaiyah 

Quraniah 8 belum begitu memahami tentang pelajaran bahasa arab dengan 

baik. Sehingga membuat siswa kesulitan dalam mengikuti pelajaran bahasa 

arab.  

Dari hasil observasi dan wawancara yang telah penulis lakukan di 

Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 Palembang pada tanggal 15 September 

2017 dengan guru di kelas 3A, penulis mendapatkan hasil beberapa pokok 

permasalahan. 

1. Kurangnya waktu siswa untuk mempelajari seluruh pelajaran yang 

ada, karena pelajaran bahasa arab hanya dilakukan satu kali 

pertemuan dalam 1 minggu dan pelajaran hanya berlangsung 

kurang lebih 70 menit. 

2. Siswa kurang tertarik dikarenakan media pengajaran hanya melalui 

papan tulis dan buku panduan. 
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Dari pokok permasalahan yang didapat penulis dijelaskan bahwa, 

media pembelajaran yang disampaikan dari buku panduan yang telah 

diterapkan oleh guru terlalu padat, sulit untuk dipahami oleh siswa. Dan 

karena waktu yang terlalu singkat ada juga siswa yang sulit menerima 

materi pelajaran bahasa arab dengan baik. Maka dari itu siswa memerlukan 

media alat bantu untuk dapat mempermudah siswa dalam belajar bahasa 

arab.  

 Menurut Munir dalam Putra (2016: 4) kelebihan menggunakan 

multimedia interaktif dalam pembelajaran diantaranya sebagai berikut, (1) 

sistem pembelajaran lebih inovatif dan kreatif; (2) pendidik akan selalu 

dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran; (3) 

melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan; 

(4) mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi 

gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna 

tercapainya tujuan pembelajaran; (5) menambah motivasi peserta didik 

selama proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang 

diinginkan; dan (6) mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit 

untuk diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang 

konvensional 

Dari uraian latar belakang yang sudah dijelaskan oleh penulis, maka 

penulis terdorong untuk mengambil judul “Multimedia Interaktif 

Pembelajaran Bahasa Arab Pada Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 
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Palembang Menggunakan Metode Luther” yang diharapkan agar siswa 

dapat lebih memahami tentang pembelajaran bahasa arab dengan baik. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, maka penulis 

merumuskan masalah dalam studi kasus ini adalah “Bagaimana 

Membangun Aplikasi Multimedia Interaktif Pembelajaran Bahasa Arab 

pada Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 Palembang menggunakan metode 

Luther?” 

1.3. Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup dari penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dibuat berbasis android 

2. Konten yang digunakan yaitu materi kelas 3 yang  sesuai dengan RPP 

pelajaran bahasa arab antara lain, nama-nama pelajaran, anggota wudhu, 

Sholat 5 waktu, nama-nama penyakit serta penulis menambahkan kuis. 

3. Metode pengembangan multimedia yang digunakan adalah metode 

MDLC versi Luther-Sutopo 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi 

yang dapat membantu siswa dalam mempelajari materi pelajaran bahasa 

arab yang sesuai dengan RPP Madrasah Ibtidaiyah Quraniah 8 Palembang. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

1.5.1. Manfaat Bagi Mahasiswa 

Mendapatkan pengetahuan baru dalam membangun multimedia 

pembelajaran interaktif untuk anak sekolah. 

 

1.5.2. Manfaat Bagi MI Quraniah 8 Palembang 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa untuk 

mengetahui tugas mereka serta untuk meningkatkan pemahaman 

bahasa arab. 

 

1.5.3. Manfaat Bagi Akademik 

Sebagai bahan masukan dan informasi untuk penelitian yang 

akan datang dan informasi yang berguna serta dapat di jadikan 

sebagai bahan referensi untuk keperpustakaan STMIK PalComTech 

Palembang program studi Sistem Informasi mengenai media 

pembelajaran bahasa arab. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang penulis buat dalam laporan penelitian ini, 

terdiri dari enam bab, sistematika penulisan menjelaskan secara singkat isi 

yang akan dibahas, serta keterkaitan antar setiap bab. Sistematika penulisan 

pada penelitian ini  adalah sebagai berikut: 
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BAB I   PENDAHULUAN  

Pada Bab ini berisi uraian latar belakang, rumusan masalah, ruang 

lingkup, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan 

BAB II     GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

Pada Bab ini diuraikan mengenai sejarah perusahaan, visi dan 

misi, struktur organisasi dan tugas wewenang serta gambaran 

umum bagian unit / kerja. 

 BAB III  TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini penulis akan membuat teori yang berdasarkan penulisan 

skripsi ini yang terdiri teori pendukung, hasil penelitian terdahulu, 

dan kerangka penelitian. 

BAB IV   METODE  PENELITIAN  

Bab ini penulis membahas lokasi dan waktu penelitian, jenis data, 

teknik pengumpulan data, dan jenis penelitian dan alat serta 

teknik pengembangan sistem. 
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BAB V  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini penulis membahas hasil-hasil yang diperoleh dalam 

penelitian dan pembahasan terhadap hasil yang telah dicapai 

maupun masalah-masalah yang telah ditemukan selama 

penelitian, serta pengujian sistem yang dibuat. 

BAB VI   Penutup 

Bab ini penulis membahas kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan hasil analisa serta saran sebagai masukan untuk 

pengembangan selanjutnya.  
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