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MOTTO 

 

“Semakin banyak yang kita berikan, maka semakin banyak yang kita 

dapatkan.Percaya itu!!” 

“Tetaplah menjadi diri sendiri yang Berbeda!!, percayalah pada dirimu, 

jangan takut untuk menjadi seorang pemimpi, yang terpenting lakukanlah 

semua yang terbaik, teruslah berdoa dan Tuhan yang akan mengurus 

sisanya” 

“Masa lalu adalah cara terbaik untuk kita hidup di hari ini dan belajar untuk 

hidup di hari esok” 

 “Your Future is your unknownParadise”,  

“Kamu tidak akan pernah jatuh jika kamu takut untuk memanjat. Tapi tidak 

akan ada kebahagiaan ketika kamu hanya hidup di tanah” 

“Everything will be okay in the end, if its not okay, its not the end” 

“Sometimes life is risking everything for e dream, no one can see but you” 

 “Indonesia adalah tempat tinggal saya, dan di sinilah nanti saya akan 

melanjutkan hidup, mencintainya dan mengabdikan diri demi Merah Putih” 

        

-- Puji Lestari  --  
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MOTTO 

“Succes is the best Revenge” 

“Live for somethingor die for nothing” 

“Your duty as a Child is lifting your Family pride” 

“Telling the truth is simple way to have a peaceful life” 

“Stop dreaming and start doing” 

“Intelligence is not the determinant of success, but hard work is the real 

determinant of your success” 

“A wealth without a religion is a blind” 

“The more you give, the more you will get” 

“Think big, and act now” 

“Do not be a follower…be a Leader” 

        

 

 

 

-- Triyanto --  



viii 

 

MOTTO 

 Banyak kawan banyak rejeki. 

 Jalan terbaik dalam mencari kawan adalah kita harus berlaku 

sebagai kawan. 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah sesuatu yang utama. 

 

 

        

-- Tiko Aprilianto --  
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INTISARI 

 

Media pembelajaran tenses bahasa Inggris berbasis multimedia adalah 

metode pembelajaran yang dibuat dengan tujuan untuk mempermudah 

penyampaian materi tenses bahasa Inggris agar dapat mempercepat pemahaman 

dalam proses belajar. 

Dalam penelitian di SMK Negeri 1 Gedangan Kabupaten Malang, proses 

pembelajaran bahasa Inggris masih menggunakan metode sederhana, sehingga 

siswa merasa bosan dan sedikit kesulitan dalam memahami materi. Mengingat 

perkembangan teknologi yang sekarang ini semakin bertambah pesat maka 

dengan membuat sebuah media pembelajaran berbasis multimedia bisa menjadi 

solusi yang tepat. 

Media pembelajaran tenses bahasa Inggris ini berisi visualisasi dari setiap 

tenses. Setiap tenses terdapat sebuah animasi berupa contoh kegiatan atau 

aktivitas dalam kehidupan sehari-hari yang bisa membantu siswa-siswi dalam 

memahami setiap tenses dan perbedaannya. Jadi proses belajar mengajar bisa 

lebih efektif dan mudah dipahami oleh siswa. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Tenses. 
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ABSTRACT 

 

English tenses learning media is multimedia-based learning method 

created in order to facilitate the delivery of material tenses in English in order to 

accelerate the understanding of the learning process. 

In a study in SMK Negeri 1 Gedangan Malang, English learning process 

is still using the simple method, so that students feel bored and a little difficulty in 

understanding the material. Given the technological developments that now is 

growing rapidly then by creating a multimedia-based learning media can be the 

perfect solution. 

English tenses learning media it contains visualizing every tenses. Every 

tenses there is a animation of example activities or activity in daily life can help 

the students in understanding every tenses and the difference. So the learning 

process can more effective and understandable by students. 

Keyword :Learning Media, Tenses. 
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