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MOTTO 

 

 Tetap tenang, dan berpikir sebelum melakukan sesuatu. 

 Berusaha dengan keras, berdoa tanpa henti, dan bersabar tanpa batas. 

 Bertindak saat orang lain hanya diam, berusaha saat orang lain hanya 

bermimpi. 

 Tak ada persoalan yang bisa diselesaikan dengan keluhan, selesaikan 

dengan usaha dan niat dari hati. 

 Kesulitan hanya dirasakan oleh seorang pengeluh yang cepat putus asa , 

sedangkan kemudahan akan selalu ada untuk diri seseorang yang pandai 

bersyukur dan selalu berusaha.  
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INTISARI 

 

Pelajaran Bahasa Inggris sudah tidak asing lagi bagi para murid kelas 4 di 
SD Negeri Wanagiri. Dikarenakan pelajaran Bahasa Inggris sudah diajarkan sejak 
para murid duduk di kelas 1. Namun materi yang semakin hari dirasa semakin 
sulit dan cara penyampaian pelajaran yang masih manual seringkali membuat para 
murid merasa bosan saat pelajaran Bahasa Inggris dan merasa kesusahan dalam 
menerima materi yang diberikan oleh guru. 

 Berdasarkan permasalahan yang terjadi, peneliti mencoba menganalisa 
pokok-pokok permasalahan yang terjadi dan mencoba memberikan solusi pada 
SD Negeri Wanagiri dengan cara membuat sebuah media pembelajaran interaktif 
Bahasa Inggris yang lebih menarik sesuai dengan materi yang diajarkan pada 
murid kelas 4 yaitu “My Family” berbasis Multimedia Interaktif menggunakan 
Macromedia Director MX dan perangkat lunak pendukung lainnya. 

 Media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat membantu proses 
belajar mengenai materi pelajaran Bahasa Inggris “My Family” untuk kelas 4 di 
SD Negeri Wanagiri. Media pembelajaran interaktif ini mengkombinasikan 
berbagai unsur multimedia yaitu gambar, suara, teks, dan animasi sehingga para 
murid akan lebih tertarik pada pelajaran Bahasa Inggris dan dapat dengan mudah 
memahami materi yang ada di dalam media pembelajaran ini. 

 

Kata kunci: Multimedia, Interaktif, Media Pembelajaran, Pelajaran Bahasa 
Inggris, Keluarga 
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ABSTRACT 

 

English lesson already familiar for the grade 4 students in Wanagiri 
Elementary School. Due to the English lesson has been taught since the students 
in grade 1. However, the materials that the longer felt more difficult and the 
teacher that presents the materials still by manual way make students feel bored 
while English lesson and feel difficult in receiving the material presented by the 
teacher. 

Based on the problems that occur, the researchers tried to analyze the 
problem issues that occur and try to provide solutions to the elementary school 
Wanagiri by creating an Interactive Learning Media of English lesson that more 
interesting in accordance with the material being taught in grade 4, specifically 
"My Family" based Interactive Multimedia using Macromedia Director MX and 
other supporting software. 

This interactive learning media is expected to help the learning process 
concerning the materials of English lesson "My Family" to grade 4 in Wanagiri 
Elementary School. This Interactive learning media combine various multimedia 
elements of images, sounds, text, and animation so the students will be more 
interested in English lesson and the students can easily understand the material in 
this interactive learning media.  

 

Keywords: Multimedia, Interactive, Media Education, English Lessons, Family 


