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MOTTO PERSEMBAHAN 

 

MOTTO : 

َ مَا سَعىََٰ  .وَأنََ  سَعْيهَُۥ سَوْفََ يرَُىَٰ  .ثمَُ  يجُْزَىٰهَُ ٱلْجَزَاءََٓ نَِ إِلّ  نسَٰ  وَأنَ ل يْسََ لِلِْْ

 ٱلْْوَْفىََٰ  .وَأنََ  إلِىََٰ رَب كََِ ٱلْمُنتهََىَٰ

Artinya :  

“Dan bahwa insan hanya memperoleh apa yang telah diusahakannya(39). Dan 

sebenarnya usahanya itu kelak akan diperlihatkan (kepadanya)(40). Kemudian 

akan diberi jawaban yang paling sempurna (41). Dan sebenarnya kepada 

Tuhanmulah akhirnya( segala sesuatu)(42).” (Qs. An-Najm:39-42) 

  

PERSEMBAHAN: 

1. Untuk ayah dan ibu penulis yang sangat mengharapkan putrinya berhasil 

dalam mencapai kebahagiaan, doa serta semagatnya memberikan dorongan  

kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan Skripsinya. 

2. Kepada Bapak/ibu Dosen Teknik Informatika yang telah memberikan 

ilmunnya kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan Skripsi. 

3. Kepada teman-teman penulis khususnya Angkatan 2017, terimakasih sudah 

menjadi teman sekaligus perjuangan selama penulis menuntut ilmu. 
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TEKNOLOGI INFORMASI BIDANG PENDIDIKAN BAHASA INGGRIS 

DALAM BENTUK MEDIA PEMBELAJARAN DAN GAME BERBASIS 

MULTIMEDIA DI SDN 01 KELAS 4 DESA ARUMANIS WUNG-WUNG 

ABSTRAK 

Latar Belakang: Penelitian ini ditujukan untuk meneliti ataupun menguji 

kemampuan belajar siswa-siswi terhadap  Bahasa Inggris. Objek dari penelitian ini 

adalah siswa-siswi SD Negeri 01 Wung-Wung Kecamatan Jaken Kabupaten Pati 

Jawa Tengah, penelitian ini menggunakan data dari pengamatan dan wawancara 

yang di lakukan oleh 10 orang yang masing-masing terdiri dari para guru serta para 

orang tua para murid. Perangkat lunak yang digunakan adalah Adobe Flash 2020.  

Metode :metode yang saya gunakan untuk melakukan penelitian ini yaitu 

pengumpulan data dari para narasumber yang terkait seperti kepala sekolah, 

guru,para orang tua murid serta siswa-siwi itu sendiri terkait tentang metode 

pembelajaran. 

Hasil    : hasil yang didapatkan dari penggunaan media ini yaitu siswa menjadi tidak 

bosan saat mempelajari Bahasa inggris,dan lebih bersemangat. 

Simpulan : dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dan game ini sangat 

membantu para guru  dalam proses pembelajaran tanpa menggunakan media buku 

ajar. 

Kata Kunci: Proses Pembelajaran, Bahasa Ingrris, Kemampuan Siswa.  
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INFORMATION TECHNOLOGY IN THE FIELD OF ENGLISH LANGUAGE 

EDUCATION IN THE FORM OF MULTIMEDIA-BASED LEARNING AND 

GAMING MEDIA AT SDN 01 GRADE 4 ARUMANIS WUNG-WUNG 

VILLAGE 

 

Abstract 

Background: This research is intended to examine or test students' learning skills in 

English. The object of this research is the students of SD Negeri 01 Wung-Wung 

Jaken Subdistrict, Pati, Central Java, using data from observations and interviews 

conducted by 10 people, each consisting of teachers and parents. The software used 

is Adobe Flash 2020.  

Method: the method that I use to conduct this research is data collection from 

relevant sources such as principals, teachers, parents and students themselves 

related to learning methods. 

Result: the results obtained from the use of this media is that students become not 

bored when learning English, and more excited. 

Conclusion: it can be concluded that the learning media and games are very helpful 

for teachers in the learning process without using teaching book media. 

 

Keywords: Learning Process, English Language, Student Ability. 
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