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MOTTO 
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“The main purpose of life is to live rightly, think rightly, and act rightly” 

(Mahatma Gandhi) 

 

 

 

“The most powerful words in creative thinking: 

WHAT IF? WHY NOT? WHAT ELSE? 

WHAT MORE?” 
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INTISARI 

 

Dalam perkembangannya, Bahasa Inggris dianggap sebagai salah satu bagian 

keabsahan bagi siapa saja dalam era global saat ini. Kemampuan dalam 

menguasai Bahasa Inggris secara lisan maupun tulisan menjadi salah satu tolak 

ukur dan wajib bagi seseorang dalam seleksi memasuki dunia kerja. Sejalan 

dengan perkembangan teknologi, orang tidak hanya mendapat edukasi tentang 

Bahasa Inggris di sekolah-sekolah formal maupun kursus. 16 Tenses Bahasa 

Inggris atau 16 Bentuk Struktur penggunaan pola kalimat Bahasa Inggris masih 

merupakan momok bagi setiap orang dalam mempelajari Bahasa Inggris.  

Dalam kenyataannya rata-rata kemampuan seseorang dalam menguasai 

Bahasa Inggris hanya bersifat abstrak atau sementara dan metode pembelajaran 

‘manghafal’ tanpa mengerti struktur dan penggunaan tata Bahasa Inggris yang 

baik. Demikian, dengan pembuatan media interaktif untuk pembelajaran 16 

Tenses Bahasa Inggris akan dapat bermanfaat bagi siapa saja dan tingkat 

pendidikan apa saja untuk lebih meningkatkan kemampuan dalam menguasai 

teknik dan struktur penggunaan pola kalimat dalam Bahasa Inggris.  

Desain multimedia pembelajaran 16 Tenses Bahasa Inggris dengan 

menggunakan Macromedia Flash akan lebih interaktif dan sekiranya akan 

menambah kemampuan berbahasa Inggris. 

 

Kata kunci: Macromedia Flash, Tenses English 16, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

During its development, English is considered as one of the validity for 

anyone in today's global era. Ability in mastering the English language orally and 

in writing to be one of the benchmarks and mandatory for anyone entering the 

workforce in the selection. In line with developments in technology, people are not 

only getting about English education in formal schools and courses. Tenses 

English 16 or 16 form the sentence structure of English usage pattern is still a 

bugbear for everyone in learning English.  

In reality the average person's ability to master the English language is 

abstract or only temporary and learning methods 'memorize' without 

understanding the structure and use of good English grammar. Similarly, with the 

creation of interactive media for learning English Tenses 16 will be beneficial to 

anyone and any level of education to further enhance the ability to master and use 

structure technique sentence patterns in English.  

Multimedia Design 16 Tenses English learning using Macromedia Flash 

will be more interactive and if will add ability to speak English. 

 

Keywods: Macromedia Flash, Tenses English 16, Multimedia  

 

 


