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MOTTO
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INTISARI

Media pembelajaran yang umum bagi anak-anak untuk mempelajari bahasa
Inggris yang baik adalah buku. Akan tetapi pembelajaran melalui buku mempunyai
kelemahan yaitu membosankan karena tidak ada unsur interaksinya. Selain itu
cukup sulit mengukur tingkat pemahaman anak-anak SD terhadap materi yang
dipelajari. Oleh karena itu dibuatlah media pembelajaran interaktif Bahasa Inggris
yang berbasis multimedia.

Pada aplikasi ini mempunyai banyak kelebihan dibandingkan dengan media
buku karena terdapat komponen animasi dan suara. Selain itu pada aplikasi
multimedia ini juga mempunyai fasilitas evaluasi yang memungkinkan guru untuk
dapat mengukur tingkat pemahaman anak-anak dengan mudah.

Materi yang disajikan meliputi pengenalan lingkungan sekitar dunia anak-
anak dalam bahasa inggris. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan terhadap
anak-anak dapat disimpulkan bahwa aplikasi multimedia pembelajaran dengan
menggunakan Adobe flash ini dapat membantu anak-anak dalam memahami bahasa
Inggris dengan baik dan benar.

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Bahasa Inggris yang baik dan benar,
Adobe Flash.
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ABSTRACT

Instructional media are common for children to learn good English is a
book. However, learning through the book has a weakness that is boring because
there is no element of interaction. In addition it is quite difficult to measure the
level of understanding of elementary school children to the material being
studied. Therefore made media interactive learning multimedia-based English
Language.

In this application has had many advantages over the media guide as there
are components of animation and sound. In addition to these multimedia
applications also have facilities that allow the evaluation of the teacher to be able
to measure the level of understanding of children with ease.

The material presented includes the introduction of the neighborhood's
children in English. Based on observations conducted on children can be
concluded that the learning multimedia applications using Adobe Flash can help
children understand English ank properly.

Keywords: Multimedia Learning, English properly, Adobe Flash.
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