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INTISARI 

Pelajaran Bahasa Inggris saat ini sudah mulai diperkenalkan sajak dini, 

dan sudah dijadikan salah satu bagiaan dari kurikulum pemerintah pada tahun 

2004 di SD, bahwa  bahasa Inggris sudah bisa dipelajari di sekolah dasar tentang 

hal hal yang bersifat umum dalam kehidupan sehari hari. Bertujuan agar 

mempersiapkan anak anak supaya  sudah terbiasa dengan kosa kata Bahasa 

Inggris yang bersifat umum. Namun pada tahun 2013 pemerintah Indonmesia dari 

Mentri Pendidikan memngambil kebijakan untuk menggantikan mata pelajaran 

Bahasa Inggris yang sebelumnya menjadi mata pelajaran pokok untuk anak SD 

menjadi mata pelajaran tambahan anak SD. Meskipun pelajaran bahasa inggris 

tidak masuk dalam pelajaran pokok di SD namun SD kanisius Pondok Kulon tetap 

majadi Bahasa Inggris sebagai pelajaran Extrakurikuler.  Dalam hal ini pelajaran 

Bahasa Inggris akan mudah dipahami oleh anak anak apabila penyampaiannya 

dapat dilakukan secara menarik meliputi Gambar, Teks dan audio yang 

menunjang. Namun kurangnya media untuk belajar membuat pelajaran ini 

menjadi sedikit kurang menarik minat dan sulit dipahami oleh anak anak. 

 Untuk mengatasi hal tersebut maka diperlukan suatu media interaktif 

pembelajaran yang menarik, mudah dimengerti tulisan dan bacaaan serta gambar  

dan dapat menunjang sistem belajar mengajar untuk anak anak di SD kanisius 

Pondok Kulon Yogyakarta 

 Perancangan MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN BAHASA 

INGGRIS UNTUK ANAK SD KELAS DUA DENGAN MENGGUNAKAN 

MACROMEDIA FLASH DI SEKOLAH DASAR KANISIUS PONDOK 

KULON YOGYAKARTA dipilih sebagai tugas akhirdan juga media 

berbasispembelajaran Multimedia interaktif  ini diharapkan sistem belajar 

mengajar menjadi lebih menarik, menyenangkan dan membantu anak anak bisa 

membacaa bacaan dan mendengar pengucapan dalam Bahasa inggris dengan 

benar dan jelas. 

 

Kata Kunci : Media Interaktif, Belajar Bahasa Inggris, Anak SD kelas Dua 
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ABTRACT 

English lessons are now beginning to be introduced early poems, and has 

been identified as one being brought from curriculum government in 2004 in 

elementary school, that the English language had to be learned in elementary 

school about things that are common in daily life. Aims to prepare children so that 

the children are familiar with the English vocabulary of a general nature. But in 

2013 the government Indonmesia of the Ministry of Education's policy change 

English subjects who had previously been the main subject for elementary school 

children become additional subjects of elementary school children. Even English 

lessons are not included in the core curriculum in elementary school, but SD 

Canisius Pondok Kulon remain be English as Extracurricular lesson. Delivery 

can be done in an interesting include pictures, text and audio support. However, 

the lack of media to learn to make these lessons become slightly less attractive 

and difficult to understand for children. 

To overcome this, we need a learning interactive media attractive, easy to 

understand text reading and pictures can support teaching and learning system 

for children in elementary school Canisius Yogyakarta Pondok Kulon 

Design MEDIA INTERACTIVE LEARNING ENGLISH FOR CHILDREN 

SD CLASS TWO macromedia FLASH IN PRIMARY KANISIUS YOGYAKARTA 

been COTTAGE KULON as the final project and also media-based interactive 

multimedia learning  

This is expected to teaching and learning system becomes more interesting, fun 

and helps children could read and hear the pronunciation in the English language 

correctly and clearly.  

Keywords: Interactive Media, Learning English, grade Two Children 

 

 

 

 

 

 

 


