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MOTTO

Belajarlah mengucap syukur dari hal-hal baik di hidupmu. Belajarlah menjadi

kuat dari hal-hal buruk di hidupmu

(Bacharuddin Jusuf Habibie)

Jadi apapun kamu, asal niatnya baik untuk memuliakan orangtuamu, insya allah

Tuhan akan memberikan kemudahan.

(Mbah Nun)

Santri bukan yang mondok saja, tapi siapapun yang berakhlak seperti santri,

dialah santri.

(K. H. Ahmad Mustofa Bisri)

Our gratest glory is not in never falling, but in rising every time we fall.

(Confucious)
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INTISARI

Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat dalam
kurikulum sekolah dasar. Tidak adanya pelajaran bahasa inggris membuat siswa
sekolah dasar pada suatu kota di Yogyakarta kurang memahami pembelajaran
bahasa inggris dasar seperti abjad, angka, warna, dan pohon keluarga.

Dengan menggunakan bahan ajar buku biasa, siswa cenderung merasa cepat
bosan dan kurang tertarik. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat media
pembelajaran interaktif agar siswa pada Sekolah Dasar Piri Nitikan Yogyakarta
dapat mengenal pelajaran bahasa inggris. Media pembelajaran interaktif ini
diharapkan dapat membantu guru dalam pengenalan bahasa inggris kepada siswa
Sekolah Dasar Piri Nitikan Yogyakarta pada kegiatan literasi 15 menit sebelum
pelajaran biasa dimulai.

Media pembelajaran interaktif ini menggabungkan berbagai elemen
multimedia gambar, suara, teks, dan animasi sehingga siswa lebih tertarik
mengenalnya dan akan tertanam dalam memori siswa.

Kata Kunci : Multimedia, Interaktif, Media pembelajaran, Pelajaran Bahasa

Inggris
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ABSTRACT
English is one of the subjects contained in the elementary school
curriculum. The absence of English lessons makes elementary school students in a
city of Yogyakarta less understanding of basic English learning such as alphabets,

numbers, colours, and family trees.

By using ordinary book teaching materials, students tend to get bored
quickly and are less interested. Therefore, researchers are interested in making
interactive learning media so that students at Piri Nitikan Yogyakarta Elementary
School can get to know English lessons. This interactive learning media is expected
to help teachers in introducing English to students of Piri Nitikan Yogyakarta

Elementary School in literacy activities 15 minutes before regular lessons begin.

This interactive learning media combines various multimedia elements of
Images, sound, text, and animation so that students are more interested in getting

to know them and will be embedded in students memories.

Keyword : Multimedia, Interactive, Media Education, English Lessons
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