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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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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. 
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