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ABSTRACT 

 
 
 
 

Along with development of more modern era running more advanced education and 

level if difficulty is increasing, especially English. English is a foreign language wich is 

important to learn because English is also used in the future of the world of work. English has 

always been applied in education and must be controlled since the early days. To assist in the 

teaching learning English for class VII (SMP) Junior High School . 

Luther multimedia development method will be used for this application, along with 

literature study. This application would be using Adobe Flash CS3 and Action Script 2.0 with 

several additional softwares. The application will be then tested to check whether the 

application has successfully works as expected.  Learning applications is expected to help 

teachers and students learning English easier to understand.  These applications are the 

advantages of learning animation that makes the students  are more interested to learn it. 
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ABSTRAK 
 
 
 
 

Seiring dengan berkembangnya zaman yang semakin modern pendidikan berjalan 

semakin maju dan tingkat kesulitannya pun semakin meningkat terutama bahasa 

inggris.Bahasa Inggris adalah bahasa asing yang penting untuk di pelajari karena bahasa 

inggris juga digunakan di masa depan yaitu dunia pekerjaan. Bahasa inggris selalu diterapkan 

di dunia pendidikan dan harus dikuasai semenjak dini hari.Untuk membantu proses mengajar-

belajar yang optimal, maka dibuat pembelajaran bahasa inggris untuk kelas  VII Sekolah 

Menengah Pertama (SMP).  

Metode yang digunakan adalah metode pengembangan multimedia Luther, serta di 

dukung dengan studi literatur. Aplikasi dibangun dengan menggunakan Adobe Flash CS3 dan 

pengkodean Action Script 2.0 serta di dukung dengan beberapa perangkat lunak lain. 

Kemudian di lakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dirancang untuk mengetahui 

apakah aplikasi dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Aplikasi pembelajaran ini 

diharapkan dapat membantu para guru dan juga siswa – siswi mudah memahami pelajaran 

Bahasa Inggris. Kelebihan aplikasi ini pembelajarannya terdapat animasi sehingga membuat 

para siswa dan siswi lebih tertarik untuk mempelajarinya.  

 

Kata kunci: Aplikasi pembelajaran, Bahasa Inggris kelas VII SMP (Sekolah Menengah 

Pertama) 
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