
 

i 

 

LAPORAN SKRIPSI 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BAHASA INGGRIS 

UNTUK SISWA KELAS II SD 

(Studi Kasus: SDN Trengguli 1 Demak) 

 

 

Oleh : 

DWI HARJANINGRUM 

2009-51-125 

 

SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 

MEMPEROLEH GELAR SARJANA KOMPUTER 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MURIA KUDUS 

2014

brought to you by COREView metadata, citation and similar papers at core.ac.uk

provided by Repositori Universitas Muria Kudus

https://core.ac.uk/display/350007382?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1


 

ii 

 

LAPORAN SKRIPSI 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BAHASA INGGRIS 

UNTUK SISWA KELAS II SD 

(Studi Kasus: SDN Trengguli 1 Demak) 

 

 

Oleh : 

DWI HARJANINGRUM 

2009-51-125 

 

SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 

MEMPEROLEH GELAR SARJANA KOMPUTER 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MURIA KUDUS 

2014



 

iii 

 

 

 

 

 

 



 

iv 

 

 



 

v 

 

 

 

 

 
 



 

vi 

 

 

 

 

 



 

vii 

 

ABSTRACT 

 

 

English is one of the subjects that are considered difficult by students, especially 

for elementary school students. The method of learning from teachers who are still using 

conventional methods, namely the teacher explained to the students listened to lectures 

and textbooks, this causes the learning process less effective. Media Interactive 

Learning English For Elementary School Students of Class II is equipped with a 

multimedia -based evaluation was made using Action Script (Adobe Flash) is a software 

used to create animations, presentations and learning programs. With the Media 

Interactive Learning English For Elementary School Students in Grades II -based 

multimedia that combines various media elements such as sound, animation, text and 

images are packaged in an application that is interactive, creative and fun so that the 

process of learning more effective and interesting student interest. 
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ABSTRAK 

 

 

Bahasa Inggris merupakan salah satu pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa, 

terlebih untuk siswa Sekolah Dasar. Metode pembelajaran dari guru yang masih 

menggunakan metode konvensional, yaitu guru menjelaskan dengan ceramah dan siswa 

menyimak buku pelajaran, hal ini menyebabkan proses kegiatan belajar mengajar kurang 

efektif. Media Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggris Untuk Siswa Kelas II Sekolah 

Dasar berbasis multimedia yang dilengkapi dengan evaluasi dibuat menggunakan  

Action Script (Adobe Flash) yaitu sebuah software yang digunakan untuk membuat 

animasi, persentasi dan program pembelajaran. Dengan adanya Media Pembelajaran 

Interaktif Bahasa Inggris Untuk Siswa Kelas II Sekolah Dasar berbasis multimedia yang 

menggabungkan berbagai unsur media seperti suara, animasi, teks dan gambar yang 

dikemas dalam suatu aplikasi yang bersifat interaktif, kreatif dan menyenangkan 

sehingga proses kegiatan belajar mengajar lebih efektif dan dapat menarik minat belajar 

siswa. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Inggris 
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