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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-INDONESIA 

Transliterasi yang dipakai dalam pedoman penulisan skripsi ini adalah 

pedoman transliterasi Arab-Indonesia berdasarkan surat Keputusan bersama 

Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

tanggal 22 Januari 1988. 

 Th : ط .A    16 : ا .1

 Zh : ظ .B    17 : ب 2

 „ : ع .T    18 : ث .3

 Gh : غ .T‟s    19 : ث .4

 F : ف .J    20 : ج .5

 Q : ق .H    21 : ح .6

 K : ك .Kh    22 : خ .7

 L : ل .D    23 : د .8

 M : م .Dz    24 : ذ .9

 N : ن .R    25 : ر .10

 W : و .Z    26 : ز .11

 H : ه .S    27 : س .12

 „ : ء .Sy     28 : ش .13

 Y : ي .Sh     29 : ص .14

        Dh  ض .15

 

Mad dan Diftong : 

1. Fathah Panjang : Â / â     4. أو : Aw 

2. Kasrah Panjang : Î / î     5. أي : Ay  

3. Dhommah Panjang : Û / û         

Catatan: 

1. Konsonan yang bersyaddah ditulis dengan rangkap 

Misalnya ; ربنّا ditulis Rabbanâ 
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2. Vokal panjang (mad) ; 

Fathah (baris atas) ditulis â, kasrah (baris bawah) ditulis î, serta dhammah 

(baris di depan) di tulis dengan û, Misalnya ; القارعت ditulis al-qâri’ah, 

 .ditulis al-muflihûn المفلحون ,ditulis al-masâkîn المساكيه

3. Kata sandang alif + lam (ال) 

Bila diikuti oleh huruf qamariyah ditulis al, misalnya ; الكافرون ditulis al-

kâfirûn. Sedangkan bila diikuti oleh huruf syamsiyah, huruf lam diganti 

dengan huruf yang mengikutinya, misalnya ; الرجال ditulis ar-rijâl. 

4. Ta‟ marbuthâh (ة) 

Bila terletak diakhir kalimat, ditulis h, misalnya ; البقرة ditulis al-baqarah. 

Bila ditengah kalimat ditulis t, misalnya ; زكاة المال ditulis zakât al-mâl, 

atau سورة النساء ditulis sûrat an-Nisâ’.  

5. Penulisan kata dalam kalimat dilakukan menurut tulisannya, misalnya;  وهو

 .ditulis wa huwa khair ar-Râziqîn خيرالرزقيه
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MOTTO 

“Tidak ada timbangan yang lebih berat timbangan seorang hamba pada 

hari kiamat dari pada akhlaq yang baik, dan sesungguhnya Allah sangat benci 

kepada orang yang jahat dan keji” ( Abu Daud dan Turmudzi) 
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KATA PERSEMBAHAN 

Segala puja dan puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa dan 

atas dukungan dan do’a dari orang tercinta, akhirnya skripsi ini dapat 

diselesaikan dengan baik dan tepat pada waktunya . oleh karena itu, 

dengan rasa bangga dan bahagia saya ucapkan syukur dan terimakasih 

kepada: 

Allah SWT karena atas izin dan rahmatnyalah maka skripsi ini 

dibuat dan selesai tepat pada waktunya. Puji nsyukur yang tak 

terhingga pada Tuhan penguasa alam yang meridhoi dan mengabulkan 

segala do’a. 

Bapak dan Ibu saya yang selalu memperhatikan, memotivasi serta 

mendo’akan untuk kesuksesan saya, karena tiada kata seindah lantunan 

do’a dan tiada do’a yang lebih maqbul selain do’a yang terucap dari 

orang tua. Ucapanm terimakasih saja takkan pernah cukup untuk 

membalas kebaikan orang tua, karena itu terimalah persembahan bakti 

dan cinta ku untuk kalian bapak ibuku. 

Bapak dan Ibu Dosen pembimbing,  penguji dan pengajar, yang 

selama ini telah tulus dan ikhlas meluangkan waktunya untuk menuntun 

dan mengarahkan saya, memberikan bimbingan dan pelajaran yang tiada 

ternilai harganya, agar saya menjadi lebih baik. Terimakasih banyak 

Bapak dan Ibu Dosen, jasa kallian akan selalu terpatri di Hati. 

 Saudara saya (kakak dan adik) serta seluruh keluarga besar yang 

senantiasa memberikan dukungan, semangat, senyum, dan do’anya untuk 

keberhasilan ini, cinta kalian adalah memberikan kobaran semangat 

yang menggebu, terimakasih dan sayang ku untuk kalian. 
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 Sahabat dan Teman Tersayang, tanpa dukungan dan bantuan 

kalian semua takkan mungkin sampai di sini, terimakasih untuk canda 

tawa, tangis, dan perjuangan yang kita lewati bersama dan terimakasih 

untuk kenangan manis yang telah mengukir selama ini. Dengan 

perjuangan dan perjuangan kita pasti bisa! Semangat!! 

Terima kasih untuk sahabat dan teman-teman BKI 2013, vita, 

nunung, desi, yuni, siti, isti, nafisah dan semuanya yang memberikan 

sumbangan fikirannya dalam penyelesaian skripsi ini, semoga kita lulus 

bareng & di Ridhoi Allah swt. 

Terimakasih yang sebesar-besarnya untuk kalian semua, akhir kata 

saya persembahkan skripsi ini untuk kalian semua, orang-orang yang 

saya sayangi dan semoga skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna 

untuk kemajuan ilmu pengetahuan da masa yang akan datang. Aamiin 
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Alhamdulillah, puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah Swt. karena 

atas berkat rahmat serta karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan penulisan ini. 

Shalawat dan salam juga penulis haturkan kepada suri tauladan terbaik umat Nabi 

Muhammad Saw. beserta para sahabat, kerabat serta orang-orang yang istiqamah 

mengikuti petunjuknya hingga akhir zaman.  

Dalam kesempatan ini tidak ada kata yang tertulis selain ungkapan rasa 

terima kasih yang mendalam atas segala bantuan, bimbingan serta perhatian yang 

diberikan kepada penulis selama pembuatan skripsi ini. Ucapan terima kasih ini 

terutama penulis haturkan kepada yang terhormat : 
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