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MOTTO 

 

 Tanpa kepercayaan, mimpi-mimpimu tak akan terwujud. 

 Man jadda wa jada (Siapa yang bersungguh-sunguh pasti berhasil). 

 Man shabara zhafira (Siapa yang bersabar pasti beruntung). 

 Jika Anda ingin menaklukkan rasa takut, janganlah duduk di rumah dan 

memikirkannya. Pergi keluar dan bersibuklah. – Dale Carnegie 

 Orang pandai serta beradab tidak akan diam dikampung halaman. tinggalkan 

lah negerimu serta merantaulah ke negeri orang. pergilah, yang akan kamu 

dapatkan pengganti dalam kerabat serta kawanmu. - Alim ulama 
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INTISARI 

 

Perkembangan media pembelajaran semakin cepat dan populer di 

masyarakat, terutama di kalangan anak-anak maupun remaja. Media ini dibuat 

menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia 

yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga 

adanya kepuasan batin.  

Penelitian ini memberikan solusi dalam penciptaan media pembelajaran 

yang tidak hanya digunakan pada saat pelajaran umum saja, namun dapat dilakukan 

sewaktu-waktu dimanapun dan kapanpun. Media pembelajaran ini bertujuan 

sebagai pembelajaran biologi dalam mengenal bagian-bagian anggota tubuh pada 

manusia dalam Bahasa Arab. Di dalamnya terdapat pengenalan dalam bentuk 

gambar beserta fungsinya berbasis desktop.  

Dilengkapi dengan kuis untuk mengasah kembali pelajaran. Dibantu dengan 

menggunakan Adobe Flash, CorelDraw dan Adobe Audition dan aplikasi lain yang 

dibutuhkan dalam pengerjaan. Diharapkan dapat membantu proses belajar dalam 

pengenalan anggota tubuh manusia dalam Bahasa Arab dan melatih daya ingat 

siswa.. 

 

 Kata kunci : Media Pembelajaran, Pelajaran, Siswa-Siswi.  
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ABSTRACT 

 

The development of instructional media faster and more popular in the 

community, especially among children and adolescents. Media was created using 

electronic media, is a form of multimedia entertainment that is made as attractive 

as possible so that players can get something so that their inner satisfaction.  

This study provides a solution in the creation of media that is not only used 

when common subjects, but can be done at any time anywhere and anytime. 

Learning media is intended as a learning biology in identifying the parts of the body 

in humans in Arabic. In it there is a recognition in the form of desktop-based image 

and their functions. 

 Equipped with quizzes to hone the lessons. Assisted by using Adobe Flash, 

CorelDraw and Adobe Audition and other applications needed in workmanship. Is 

expected to help the learning process in the introduction of human limbs in Arabic 

and train memory of students. 

 Keywords : Instructional Media,Lesson, Student
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