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MOTTO  

 

 

 
 
 

“Lets live coolly to the maximum” , “Living without passion is like being dead” 

“Mari hidup tanpa kekhawatiran,Anda hanya memiliki satu kehidupan tetapi jika 

anda hidup telalu cepat, saya merasa anda tidak dapat mencapai apa yang anda 

inginkan’. (K.S.J) 

“Mari hidup bersenang-senang dan menjadi keren dliuar dan 

didalam”. (Y,J) 

“Hidup bukan tentang kecepatan, tapi arah dan 

tujuan”.
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INTISARI 
 

 
 

Masa  pandemi  Covid-19  (Coronavirus  Disease)  semua  pekerjaan  dan seluruh 

pembelajaran dilakukan secara daring sehingga perkembangan dituntut untuk 

semakin berinovasi dan maju. Berdasarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 

mengenai  Pelaksanaan  Pendidikan  Dalam  Masa  Darurat  Coronavirus Disease 

(Covid-19),  pelaksanaan  kebijakan  pendidikan  dilakukan  secara  daring dan itu 

berlaku untuk semua kalangan dari kalangan sekolah dasar sampai dengan 

perguruan tinggi. Namun,  dengan tingkat kecakapan Bahasa Inggris di Indonesia 

yang masih rendah yaitu menduduki peringkat 80 dari 112 negara, maka penting 

untuk belajar bahasa Inggris sejak dini ke anak, karena otak anak-anak masih 

mengalami plasticity dan flexibility. Penelitian ini bertujuan membangun sebuah 

aplikasi media pembelajaran menggunakan Bahasa Inggris berdasarkan EF English 

Proficiency Index edisi  tahun  2021,  perusahaan  pendidikan internasional yang 

fokus pada bahasa akademisi, dan pertukaran budaya. Pada penelitian ini 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk 

mengembangkan sebuah media belajar yang lebih menarik. 

 
Kata  Kunci:  Multimedia,  Media  Pembelajaran,  Bahasa  Inggris,  Multimedia 
Development Life Cycle
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ABSTRACT 
 
 
 

During the Covid-19 pandemic (coronavirus disease), all the work and learning was 

done online, so we needed to be more up to date and advanced. Based   on 

Circular no.  4 of 2020  on  the implementation of education  in the emergency 

period of coronavirus disease (Covid-19), the implementation of the education 

policy takes place online and is available to all groups from elementary schools to 

universities. However, given the lowest level of English proficiency in Indonesia, 

which ranks 80th out of 112 countries, it is important for children to learn English 

from  an  early  age,  as  children's  brains  can  still  experience plasticity. and 

flexibility. This study aims to create an educational multimedia application using 

English based on the EF English Proficiency Index 2021, an international 

educational partnership focused on academic language and cultural exchange. This 

study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) to create more 

engaging learning supports. 

 
Keywords:  Multimedia, Intructional  Media,  English,  Multimedia  Development 
Life Cycle. 


