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INTISARI 
 

Informasi tidak bisa lepas dari perkembangan teknologi dalam hal ini 
perkembangan dunia komputer yang membuat segalanya lebih dinamis dan 
efisien, komputer bidang multime pengolah data akan menjadikan 
sebuah sistem informasi dan komunikasi menjadi lebih menarik. Penggunaan 
bidang m

nyampaikan 
materi d

ggunakan animasi gambar dan huruf yang mudah digunakan dan 
dimenger

m pelaksanaan perancangan CD 
pembelaj

edia 
Flash, Co

 

dia sebagai 

ultimedia ini bisa berupa gambar, teks, video, ataupun audio tentunya 
ditambahi dengan animasi. Animasi yang nantinya akan membuat informasi 
tersebut jadi semakin hidup dan terkesan  mempunyai elemen gerak.  

Salah satunya yang dibutuhkan dalam dunia pendidikan yaitu 
pemanfaatan multimedia sebagai media pembelajaran interaktif bahasa inggris 
dimana dalam hal akan sangat membantu para anak didik dalam memahami 
pelajaran bahasa inggris sejak dini dan membantu pengajar dalam me

engan menggunakan aplikasi multimedia ini. Dengan begitu belajar 
bahasa inggris yang pada awalnya terasa sulit akan menjadi sangat menyenangkan 
bagi mereka. Karena dalam pembelajaran interaktif bahasa inggris ini 
menggunakan animasi gambar dan huruf yang mudah digunakan pada anak-anak 
usia bermain.  

Aplikasi multimedia dalam bentuk CD interaktif dapat dijadikan sebagai 
media penyampaian informasi serta pelatihan bagi anak-anak usia dini mengenai 
materi yang dibahas dalam CD Karena dalam pembelajaran interaktif bahasa 
inggris ini men

ti pada anak-anak usia bermain. Diharapkan dengan adanya program  
pembelajaran interaktif bahasa inggris, mampu mengubah pandangan mereka 
tentang mata pelajaran bahasa inggris. Anak- anak diajak untuk bermain tapi 
sekaligus juga belajar. Maka judul dari skripsi ini adalah ”Pembelajaran Interaktif 
Bahasa Inggris Untuk TK Islam Baiturrahman”. 

Maksud dan tujuan pembuatan skripsi ini adalah membantu para anak 
didik dalam memahami pelajaran bahasa inggris sejak dini, membantu pengajar 
dalam menyampaikan materi dengan menggunakan aplikasi multimedia ini,  

Metode penelitian yang digunakan dala
aran interaktif ini adalah metode Studi Literatur, Metode Wawancara 

(Interview) dan Metode Pengamatan. Adapun Software yang digunakan dalam 
pembuatan Aplikasi ini yaitu Adobe Photoshop, Adobe Audition, Macrom

rel Draw  dimana software ini cara pengoperasiannya cukup mudah. 
  
Kata Kunci : Informasi, Perkembangan, Komunikasi, Animasi, Multimedia, 
Aplikasi, Bahasa Inggris, Media, Pembelajaran, Taman Kanak-kanak. 
 
   
 
 
 
 

 



 
 

 

ABSTRACT 

Information can not be separated from technological developments in this 
regard the development of the computer world that make everything more 
dynamic and efficient, computer m s as data processing will become ultimedia field
an inform

terial using multimedia applications. So 

ation and communication systems become more attractive. Use of this 
multimedia field can be images, text, video, or audio course, added to the 
animation. Animation that will make such information became more alive and 
have an element of motion impressed. 

One of them is needed in education was the use of interactive multimedia 
as a medium of learning the English language which in this case will greatly assist 
students in understanding the English language lessons from an early age and 
assist teachers in presenting the ma
learning English was difficult at first will be very enjoyable for them. Because in 
this interactive learning English using animated images and fonts are easy to use 
in children ages play. 

Multimedia applications in the form of an interactive CD can be used as a 
medium to deliver information and training for children with early age about the 
subject matter in an interactive learning CD Because in the English language is 
using animated images and fonts are easy to use and understandable to children 
ages play. It is expected that interactive learning course English, able to change 
their views about the subjects of English. Children are invited to play but at the 
same time learning. So the title of this essay is "Interactive Learning English For 
Kindergarten BaiturrahmanIslam. 

The aims and purposes of this thesis is to assist students in understanding 
the English language lessons from an early age, assisting teachers in delivering the 
material by using this multimedia application, The research method used in the 
design implementation of this interactive CD learning is the method of Literature, 

 

 

Method Interview (Interview) and Method of Observation. The software used in 
the manufacture of these applications is Adobe Photoshop, Adobe Audition, 
Macromedia Flash, Corel Draw where this software is fairly easy way to operate. 

 
Key Word : Information, Development, Communication, Animation, Multimedia, 
Aplication, English, Media, Learning, Kindergarten. 
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