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MOTTO 

 

 

“Mengalah pada kegagalan jangan sampai kau telan. Sebab itu akan membuatmu 

menjadi kalah perlahan. Kalah adalah wujud hukuman atas kegagalan. Sukses 

adalah wujud penghargaan atas keberhasilan. 

Jangan mengalah janganlah pula kalah. Sebab terjatuh bukanlah sesuatu yang 

salah.” 

-Panji Ramdana- 

“Our greatest weakness lies in giving up. The most certain way to succeed is 

always to try just onemore time” 

- Thomas Alfa Edison- 

 

“The only way to do great work is to love what you do.” 

-Steve Jobs- 
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INTISARI 

 

Teknologi saat ini banyak digunakan sebagai media informasi dan 

kegiatan belajar mengajar. Komputer bisa menjadi sarana belajar untuk siswa di 

SD N 2 Purwosari. Media pembelajaran interaktif berbasis komputer akan sangat 

membantu guru dalam mengajar dan  dapat membangkitkan motivasi dan minat 

belajar siswa. 

Belajar mengenal profesi kerja dalam bahasa inggris dengan media manual 

yaitu dengan buku membuat siswa jenuh dan masih ada siswa yang kebingungan 

dalam menentukan cita-citanya, jadi guru harus menyampaikan materi dengan 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Oleh karena itu dibuatlah media 

pembelajaran pengenalan profesi kerja dengan metode bilingual yang interaktif 

karena lebih menyenangkan dan mudah dipahami, dimana aplikasi ini gabungan 

dari beberapa unsur yaitu teks, gambar, audio, animasi dan game.  

Dengan adanya aplikasi ini dengan tampilan yang menarik membuat 

pembelajaran lebih interaktif, siswa dapat termotivasi untuk belajar dan siswa 

mampu menentukan cita-citanya. Aplikasi ini dapat dimanfaatkan sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran yang digunakan di SD N 2  Purwosari.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Media Interaktif,  Multimedia, Profesi Kerja, 

Adobe flash CS6 
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ABSTRACK 

 

 

Current technology is information media and teaching and learning 

activities. Computers can be a learning tool for students in SD N 2 Purwosari. 

Interactive Learning Media Based Computer Will Help Teachers in teaching and 

can learn motivation and interest in student learning. 

Learning to know the profession work in English with the media manual 

by making students and there are still students who are confused in determining 

the ideals, so the teacher must provide material with interesting and easy to 

understand by students. Therefore it is made the learning media the introduction 

of the profession to work with interactive bilingual method because it is more fun 

and easy to understand, where this application consists of several things, namely 

text, images, audio, animation and games. 

With this application with a view that makes learning more interactive, 

students can be motivated to learn and students who are able to manage their 

ideals. This application can be used as a tool in the learning process in SD N 2 

Purwosari. 

 

Keywords: Media learning, Interaktive learning, Multimedia, Work Profession, 

Adobe Flash CS6


