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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO : 

لِّفُ اللا  يكُا ليًها لََ إ   فاسًا   لَا عا باتً وا  باتً اا اكًتا ما وُسًعاها  لاها ما  كااا

{٦٨٢}القرة:  

" Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupanya.Ia 

mendapat pahala(dari kebajikan) yang diusahakannya dan ia mendapat siksa 

(dari kejahatan) yang dikerjakannya"  

(Q.S. Al-Baqarah: 286) 

 

تَ  لَا نَ اللا إ   ه مً  ىيغُايِّرُما ب قاوًمٍ حا يغُايِّرُواما ب أافًساُ   

 }الرعد:اا{

"Sesungguhnya Allah tidak akan merubah keadaan suatu kaum sehingga mereka 

merubah diri mereka sendiri" 

(Q.S. ar-Ra'd:11) 

 

"Sedoyo tindak tanduk ingkang sae kedah diwiwiti maos basmalah,lan 

dipamungkasi maos hamdalah supados dipun sukani Ridho saking Gusti Allah 

SWT" 

(Penulis) 
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PERSEMBAHAN : 

 

1. Rasa syukur Kehadirat Allah SWT atas karunia-Nya dan keridhoan-Nya. 

2. Ayahanda & Ibunda yang sangat saya cintai, terima kasih atas segalanya, doa, 

didikan serta kasih sayang yang tak terhingga. Semoga pahala yang berlipat 

mereka dapatkan, karena ketidaksanggupanku untuk membalas semua 

kebaikannya. 

3. Kakak-kakakku dan keluargaku tercinta. 

4. Teman-temanku yang telah banyak membantu dan memberikan doa,  motivasi 

dan dukungan yang tidak bisa saya sebutkan satu per satu dan tidak akan 

pernah terlupakan. 

5. Buat Wiwit Indratiningsih, terima kasih atas pengertian dan dukungan 

semangatnya . 
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KATA PENGANTAR 

 

Assalamu’alaikum. Wr. Wb. 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan kenikmatan, 

hidayah serta taufiq-Nya, sehingga sampai saat ini masih diberikan kesempatan 

untuk beribadah dan menyembah pada-Nya dan telah menjadikanku manusia yang 

berakal dan berguna dalam dunia ini. Sholawat serta salam selalu tercurahkan bagi 

junjunganku, Nabi Muhammad SAW yang aku nantikan syafaatnya di hari akhir 

nanti. 

Penelitian tentang pembuatan Sistem Informasi Aplikasi Pengenalan 

Nama-nama Buah, Sayur, Hewan dan Alat Transportasi Dalam Bahasa Inggris-

Arab Untuk Anak-Anak, diharapkan bisa bermanfaat. 

Penelitian skripsi ini masih tergolong sederhana dan penulis masih merasa 

ada kekurangan di dalamnya. Walaupun demikian, dalam mengerjakan skripsi ini 

sudah dilakukan dengan semaksimal mungkin, dengan harapan dapat memberikan 

sumbangsih dalam menambah khazanah keilmuan dan semoga dapat berguna bagi 

penulis secara pribadi maupun para pembaca. Oleh karena itu, kritik dan saran yang 

konstruktif sangat penulis harapkan.  

Dengan selesainya skripsi ini tentunya tidak lupa atas bantuan dari 

berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan tulus ikhlas dan kerendahan hati penulis 

mengucapkan rasa terima kasih sebesar-besarnya kepada : 
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ABSTRAKSI 

 

Anak - anak pada umumnya harus sudah mengenal nama - nama buah, sayur, 

hewan dan alat transportsi. Anak-anak menyukai hal-hal yang bersifat menarik dan 

mengundang perhatian. Berdasarkan hal tersebut, agar anak-anak mau belajar maka 

dibutuhkan suatu media belajar yang lebih menarik. Terdapat beberapa metode 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengimplementasikan strategi 

pembelajaran yang menarik, efektif dan efisien kepada anak-anak, diantaranya, 

Penjelasan Teori, Demonstrasi, Diskusi, Simulasi, Tanya jawab atau Kuis dan 

sebagainya. 

Metode perancangan sistem ini membuat sebuah sistem terjemahan bahasa, 

yaitu Bahasa Inggris - Arab. Metode perancangan sistem merupakan tahapan untuk 

membangun sebuah sistem sesuai dengan kebutuhan dan mengatasi permasalahan 

yang terjadi. Aplikasi Pengenalan Nama Buah, Sayur, Hewan, dan Alat Transportasi 

Dalam Bahasa Inggris - Arab Untuk Anak-Anak yang menggunakan program Java 

NetBeans diharapkan dapat lebih interaktif seiring dengan perkembangan teknologi 

yang ada pada saat ini. 

Hasil dari Aplikasi Pengenalan Nama - nama Buah, Sayur, Hewan dan Alat 

Transportasi Dalam Bahasa Inggris - Arab Untuk Anak-anak ini, cukup membantu 

dalam proses belajar anak-anak untuk memahami nama - nama buah, sayur, hewan 

dan alat transportasi tersebut beserta bahasa ingris dan bahasa arab dan belajar dapat 

lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci : Java Netbeans, Strategi Pembelajaran, Aplikasi Tiga Bahasa Untuk 

Anak-anak. 

 

 


