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ABSTRACT

Information technology nowadays is rapidly increasing and has explored
into every life in humanity, especially in education which has a massive impact.
Learning process regularly uses an abstract material and is out from what the
students have experienced thus it is hard for both the teachers and the students as
well. Thus, it is necessary to provide a learning system in order to help students in
understanding Arabic languages which then can be used independently. Thus I
would like to create a multimedia-based application in learning Arabic languages.

Luther multimedia development will be used as the research methodology
in building this application, which also includes the concepts, design, material

collection, execution, testing and distribution.

This application can be used not only for the 1% grade elementary students
or those who are able to read and write but also in general use, by selecting a
material contained in the application. In addition, this application will be used to

find out how understands are the students on learning Arabic languages.

Keyword: Learning systems, Students, Arabic Learning Application



ABSTRAK

Teknologi informasi kini berkembang begitu pesat dan telah merambah
berbagai aspek kehidupan manusia, diantaranya dalam aspek pendidikan yang
menimbulkan pengaruh yang luar biasa besar. Proses belajar mengajar sering kali
dihadapkan pada materi yang abstrak dan di luar pengalaman siswa sehari-hari
sehingga materi sulit diajarkan guru dan dipahami siswa. Dilihat dari keadaan
tersebut perlu adanya pembelajaran yang bisa digunakan untuk membantu
pembelajaran bahasa Arab yang bisa digunakan secara mendiri dalam hal ini
penulis membuat aplikasi pembelajaran bahasa Arab berbasis multimedia.

Metode penelitian yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini
mengunakan metode pengembangan aplikasi multimedia (Luther) yang meliputi

konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi.

Dengan dibuatnya aplikasi ini siswa kelas 1 SD atau yang sudah bisa
membaca dan menulis dan tidak menutup kemungkinan untuk umun dapat
mempelajari dasar bahasa Arab dengan memilih menu pembelajaran yang ada
pada aplikasi ini, ditambah lagi dengan adanya ujian untuk mengetahui tingkat

pemahaman anak dengan mempelajari dasar bahasa Arab pada aplikasi ini.

Kata kunci : Pembelajaran, Siswa, Aplikasi Pembelajaran Bahasa Arab
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