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MOTTO 

 

* Berangkat dengan penuh keyakinan, berjalan dengan penuh keikhlasan, dan 

Istiqomah dalam menghadapi cobaan * 

* Sang juara sejati tidak hanya focus untuk memenangkan pertandingan tapi selalu 

bangkit lagi ia gagal * 

 

* Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada komitmen bersama 

untuk menyelesaikannya * 
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MOTTO 

 

Ilmu ada dua macam, ilmu dalam hati maka itulah ilmu yang bermanfaat, dan ilmu 

dalam lisan maka itu nanti akan menjadi hujah bagi Allah atas anak adam (HR.Al 

Khatib) 

Maka dari itu janganlah kita takut untuk mencoba sesuatu yang baru, karena segala 

sesuatu dimulai dari hal yang baru. Segala sesuatu yang diawali dari mencoba 

akhirnya nanti kita sendiri yang menilai apakah kita telah mampu menguasai bidang 

tersebut. 

_Yesterday is ‘History’, Tomorrow is ‘Mistery’, Today is ‘Blessing’_ 
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INTISARI 

Ilmu pengetahuan dan teknologi baru-baru ini berkembang sangat pesat. 

Proses mentransfer pengetahuan dari satu generasi ke generasi lain dengan 

berbagai cara, baik secara lisan, tertulis atau dengan media. 

 

Tidak semua orang mampu untuk menyerap pengetahuan melalui media 

cetak. Oleh karena itu kita membutuhkan suatu cara yang efektif untuk 

menyampaikan ilmu pengetahuan agar mudah untuk dimengerti atau dipelajari. 

Salah satu cara dengan menggunakan media pembelajaran interaktif. 

 

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu alat yang digunakan untuk 

menyampaikan pembelajaran bahasa Inggris Pengenalan Lingkungan Sekitar yang 

efektif untuk anak TK dan Playgroup. Dari media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia ini anak-anak dapat memperoleh informasi tentang lingkungan sekitar, 

penjelasan mengenai benda apa saja yang ada di sekitar mereka sehingga kegiatan 

belajar menjadi menarik dan tidak membosankan. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Bahasa Inggris, Lingkungan 

Sekitar, Anak-Anak. 
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ABSTRACT 

 

Science and technology recently developed very rapidly. The process of 

transferring knowledge from one generation to another in various ways, either 

orally, in writing or by media. 

 

            Not everyone is able to absorb knowledge through print media. Therefore 

we need an effective way to convey the science to be easy to understand or learn. 

One way to use interactive learning media. 

 

           Interactive learning media is one tool used to deliver learning English 

Neighborhood effective introduction for children Kindergarten and Playgroup. Of 

media-based interactive multimedia learning is that children can get information 

about the surrounding environment, a description of any object that is around 

them so that learning becomes interesting and not boring. 

 

Keywords: Interactive Learning Media, English, Neighborhood, Kids. 
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