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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawal ini menyatakan bahwa, skripsi iri merupakan
karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ihi  tidck  terdapat  karya  yang
pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan  saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemch ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecuali  yang  secara tertulis  diacu  dalan  naskah  ini  dan  disebutkan  dalam
daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang telal  dibuat  adalal
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 24 Agustus 2018

Saifun Najin

NIM.14.12.8111
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MOTTO

You can do anything! Just get up and do it, follow your dream
'Kanu dapat melalaikan apapun!

Maka bang`mlal dan lckukan, ikuti impiananmu"

Man Jadda Wa Jada
'Barangsiapa bersungguh-sungguh pasti akan mendapatkan hasil "

Orang yang melanggar aturan memang sampah, Namun yang meninggalkan

teman itu lebih buruk dari sampch.

Orang yang tidak penal melakukan kesalahan adalal orang yang tidak pemali

mencoba sesuatu yang baru

Memaafkan adalal kunci untuk memutus rantai kebencian
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PERSEMBAHAN

•:.   Rasa  syukur  yang  besar  saya  ucapkan  kepada  Allah  SWT  yang  telah

melimpahkan rahmat-Nya dan dengan petunjuk-Nya sehingga saya dapat

menyelesaikan segala urusan saya.

•:.   Kapada Bapak dan Ibu saya, yang senantiasa memberikan dukungan dan

dorongan berupa do'a, restu, kasih sayang yang tak terfuingga dan tck akan

ada batasanya dimana tak kan mampu untuk membalas semua yang telah

dib± kapada saya.
«:»   Terimakasih   kepada   seluruh   keluarga   saya   yang   selalu   memberikan

semangat  dan  motivasi  untuk  tetap  melangkch  maju  menggapai  inpian

Saya.

•:.   Bapck RIzqi Sukma Kharism.a, M,Kom, yang dengan sabar membinbing

saya dalam menyusun skripsi hingga selesal.

•:.   Teman-teman terbaik saya yang mensupport dan mendukung saya dalan

proses pembuatan aplikasi pada stchpsi ihi.

<.   Teman-teman   kelas   S106   (SINELtry   yang   selana  ini   selalu   beriung

bersama melawan rasa kantuk dan malas dalam menjalankan tugas penting

kehidupan kuliah.

•:»   Tchmakasih   kepada   umat   Ganer   yang   senantiasa   menemani   saya

MABAR  sehingga  saya  dapat  menghilangkan  kejenuhan  dan  rasa  lelah

saya menchadapi skripsi.

«:»   Terimakasih  kepada  nasa  lalu,  yang  tanpanya  saya  tidak  akan  pemah

berada di nasa kini.
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KATA PENGANTAR

Puji  syukur  kehadirat  Allali  SWT,  alas  limpahan  Rahmat  dan  Karuria-

Nya,  schingga  penulis  dapat  meranpungkan  skripsi  dengan  judul:  Pembuatan

Media Pembelajaran Bahasa Arab untuk Kelas V hfl  Sullamul Huda Puncel.  hi

untuk  memenuhi   salad   satu  syarat  menyelesaikan   studi   serta  dalam  rangka

memperoleh  gelar  Sarjana  Pendidikan  Strata  Satu  pada  Program  Studi  Sistem

Informasi Fakultas Ilmu Komputer Uliiversitas Amikom Yogyakata

Penghargaan  dan  terima  kasih  yang  setulus-tulusnya  kapada  Ayalanda

tercinta Anjar dan Ibunda yang kusayangi ldam yang telal mencurchkan segenap

cinta dan kasih sayang serta perhatian moril maupun materil. Semoga Allali SWT

selalu melinpchkan Rahmat, Kesehatan, Karunia dan keberkahan di dunia dan di

alchirat atas budi baik yang telch diberikan kapada penulis.

Dengan    selesainya    skripsi    ini,    penulis    tidak    lupa    mengucapkan

terimckasin kepeda :

1.   Bapak  Prof.  Dr.  M+  Suyanto,  MM  selaku  rector  Universitas  AMKOM

Yogyakarta

2.   mu Krisnawati , S.Si Mr selaku dekan Fakultas Emu Komputer dan ketua

progan studi Sistem Infomasi Uhiversitas AMIKOM Yogyakata.

3.   Bapak RIzqi Sukma Kharisma, M.Kom selcku Dosen Pembimbing skripsi

yang telal banyak membinbing penulis dalan menyelesaikan skripsi ini.

4.   Bapck   dan   Ibu   Dosen   serta   selunlh   Star  dan   Karyawan/Karyawati

Universitas   AMIKOM   Yogyakarta   yang   telal   memberikan   ilmunya

selama penulis mengikuti perkulialan.

5.   Keluarga dan teman-teman  yang telah banyak memberikan  pengalanan,

motivasi, bantuan dan dukungan.
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Akhir kata penulis menyadari bahwa dalan penulisan skripsi  ihi masih janh

dari kesempumaan. Karena rfu, penulis memohon saran dan kritik yang sifatrya

membangun  demi  kesempumaarmya  dan  semoga  bemanfaat  bad  kita  semua.

Amiin

Yogyakarta, 24 Agustus 2018

ELHn-
Saifun Najih
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INTISARI

MI Sullamul Huda puncel adalah sekolah dasar yang beralanatkan di Desa
Puncel RT 07/RW 02, Dukuhseti, Pati, Jawa Tengah dimana mengajarkan ilmu
agana   islam   didalamnya.    Namun   dalam   proses   belajar   mengajar   masih
menggunakan  sistem  satu  arah,  sehingga  hasil  yang  didapat  tidak  maksimal,
Misalnya dalan pelajaran Bahasa Arab, dimana para murid mengalani kesulitan
memahami penjelasan dari guru.

Media pembelajaran  akan  digunakan  untuk kegiatan belajar mengajar  ,
dimana  siswa  dapat  berinteraksi  secara  lansung  dan  guru  lebih  mudah  dalan
memberikan materi dengan ilustrasi multimedi a.

Hasil penelitian ini adalah Media Pembelajaran Bahasa Arab untuk siswa
kelas V MI Sullamul Huda Puncel.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Bahasa Arab, MI Sullamul Huda Puncel.
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ABSTRACT

MI  Sullanul  Huda  Puncel  is    a  primary  school  addressed  in  Puncel
Village HT 07 / HW 02, Dukuhseti, Pati, Central Java where teach Islam in it. But
in process Of teaching and learning still use a one way system. so that the results
obtained are not maximal. For example in the Arabic lesson, where the disciples
have difficulty understanding the explanation Of the teacher.

Learning Media will be used fior teaching and learning sapport activities.
where stwdent can interact directly and teacher more easily in delivering material
with multimedia illustrations.

The  result  Of this  research  is  Arabic  language  learming  media f;or  5th
grade MI Sulidmul Huda Puncel.

Keyword: Lecuning Media, Arabic Leougue, MI Sullamul Huda Puncel.
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